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MONSEIGNEUR 


Y ES graces que fas refude 
Petre Al TESSE Rovart 
durant mon ſejour a Eyndho- 
ven, Wencouragent de la ſu- 
pher ires-bumblement d ajou- 
zer encore celle de me permetire 
dPorner de ſon AUGUSTE Nou 
ce petit Traits ſur les Echecs. 


Comme ce Jeu : depur: t 
gr, and nombre de Hecles, a ſer= 
vi d amuſement aux plus celebres 


2 He- 


E IGT RYE 


Heros de Þ Antiquite, & qu'il 
amuſe encore 0 1 1 1 eſt 
certain que le Public aura pas 
lieu a tre ſurpris de voir Votre 
ALTESSE ROYALE V bouorer de 
/a proteftion. 

[experience que p ai de vos 
bont's , me donne lieu d eſperer, 
MonsE1GNEUR, que vous 1ece- 
orez gracieuſement cette ſoible 
22 de ma parfaite recon- 


noi ſſance, & au proſond reſpect | 


avec leſquels je quis, 
MONSEIGNEUR, 


De Voire ALTESSE RoYALE) 


Le tres- bumble, trds-obti/ſant . 
& d. oblige Serviteur, 


4 A. D. Panivor. 
E ks PRE» 


* 


L ſeroit inutile de dire beaucoup de 
1 choſes a la louange du Jeu des E- 
A. checs, apres VeEloge qu en ont fait 
tant de celebres Auteurs anciens & mo- 
dernes. 

Don Pietro Carrera, qui nous donna 
en 1617 un gros volume ſur origine & 
le progres de ce Jeu, nous donna en mes» 
me tems une liſte, qui en contient un 
nombre trop grand pour entrer dans cet- 
te Preface; jen nommerai cependant 
quelques - uns des plus celebres, & des 

lus connus dans le Monde, qui ſelon 
Fi ont parle a Tavantage de ce noble Jeu: 
| Herodote , Eutipide , Sophocle , Philoſtrate , 
Homere , Virgile, Ariſtote , Sencque, Pla- 
ton, Ovide, Horace, Quintilien, Martial, 
Vida, &c. Le meme Carrera fait voir, 
& ſouitent par des raiſons qui paroiſſent 
| ö allez 
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aſſez cohvainquantes, que la plupart de 
ces Auteurs, & pluficurs autres, attri- 
buent Vinvention de ce Jeu a Palamede. 
11 eſt vrai qu'il Sen trouve un grand 
nombre d'une opinion contraire. Quel- 
ques-ans veulent qu'il ait exiſte avant lui, 
d'autres aſſurent que le Philoſophe Serſe, 
Conſciller d Ammolin, Roi de Babylune , 
Vinventa pour detourner ce Prince de 
ſon panchant naturel a Ja cruaute, en la- 
muſant avec quelque choſe de nouveau, 
de divertiſſant, & de ſpeculatif. Les E- 
gyptiens rangerent enſuite ce Jeu au nom- 
bre des Sciences dans un tems meme ou 
perſonne ne les poſfedoit qu'eux, appa · 
remment ſur ce principe, 


Scientia eſt eorum , qua confiſtunt in intellectu. 


Cependant, comme il y a fi longtems 
que ce Jeu, ou cette Science, exiſte, & 
qu'il eſt moralement impoſſible d'en fixer 
Vinventeur, il n'eſt pas Etonnant de voir 


tant d'opinions differentes à ce ſujet, & 


qu'il sen trouve d'aſſez opiniitres pour 
ſoutenir qu'il n'y a pas 300 ans que ce 
Jeu eſt invents. D'autres, pour lui faire 
Ws gra- 
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grace, veulent bien le reculer un peu 
Jus; ce qu ils ne ferojent peut. etre pas, 
i Ton ne v les convaincre que dans 
le Trefor Royal de TAbbaie de Sr. Denis, 
on y voit encore aujourd'hui les E- 
checs avec leſquels Vinvincible Charlema - 
gne * ſe delaſſoit de ſes fatigues. 
Euripide, dans ſa Tragedie d Tphigenie 
en Aulide, nous dit qu'4jax & Prote/ilaiis 


Jouoient aux Echecs en preſence de Me- 


rion, d', & d'autres fameux Grecs. 
Homtre , dans le I. Livre de ſon Ody/ſee , 
rapporte que les Princes Amans de Pens- 
lope jouoĩent aux Ecbecs devant la porte 
de cette Belle, ce qui donna lieu à la 
traduction de deux Vers Grecs de ce grand 
Poëte, par un excellent Auteur: 


Invenit autem procos ſuperbos , qui quidem tum 
Calculis ante januam animum oblectabant. 


Mais ſans s' embaraſſer de toutes ces opi- 
nions differentes touchant TOrigine du 
Jeu des Echecs, on ne pourra jamais dis- 
convenir qu'il n'ait contribus depuis un 
grand 
* Qui vivoit dans le Tul. Siécle. 
| 4 
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grand nombre de Siécles a Vamuſement 
des plus fameux Heros de I Antiquite, & 
que la plupart de ceux d'aujourd'hui ſe 
font encore un plaiſir de le pratiquer. 

I. Hiſtoire rapporte que Charles XII. 
Roi de Suede, Etoit un Prince dont la 
vertu & Vheroiſme formoient Egalement 
le caractere Il ètoit non ſeulement capa- 
ble de reſiſter a toutes les tentations 
du Vice, mais il ſavoit encore ſe refu- 
ſer tout ce que la d&licateſſe peut four- 
nir aux plaiſirs de la Vie Humaine. II 
haiſſoit le Jeu, & le defendoit a ſes 
Troupes & a ſes Sujets; mais celui des 
Echecs en etoit tellement excepts , que 
 Jui- meme Vencouurageoit par le goiit. & 
le plaiſir qu'il paroiſſoit y prendre. Hol- 
taire remarque que ce Priuce, étant à 
Bender, jouoit journellement avec le 
General Poniatofiky , ou avec ſon "Tres 
forier Grit huſen. 3 
Cependant, comme tout eſt ſujet au 
changement , je vois avec regret que 
ce noble Jeu n'a pas conſerve par- tout 
ſa purete, felon les Regles qu'on attri- 
bue à Palamede, Les Grecs les obſer- 
voient ſi exactement, qu' ils n'auroient 
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pu ſouffrir un Echiquier mal tourné. Ils 
vouloĩent abſolument (comparant toujours 
ce Jeu à une Bataille) que la Tour de 
la droite fat placee ſur une caſe blan- 
che ; parce que cette couleur Etant de 
bon augure parmi eux, chacun des deux 
Combattans ſe promettotent Ja victoire 
par le moyen de cette caſe blanche a 
leur droite. 

En pluſieurs endroits d' Allemagne on 
a defigure ce jeu au point de ne le reconnoĩ - 
tre que par la forme de ! Echiquier, & des 
Pieces. Premierement on fait jouer deux 
coups de ſuite, en commengant la Par- 
tie: cette methode doit paroitre d' au- 
tant plus ridicule, qu'il n'y a aucun J<u 
ol Von ne joue alternativement chacun a 
ſon tour: & d' ailleurs pourra-t-on aiſe- 
ment conce voir qu'entre deux bons Jou- 
eurs, celui qui joue le dernier, ait beau- 
coup de chance pour gagner la Partie? 
En ſecond lieu, on donne au Pion le 
droit de paſſer priſe, ce qui forme non 
ſeulement un Jeu tout diffèrent du ve- 
Titable, mais diminue meme beaucoup de ſa 
beauté, parce qu'un ſeul Pion pourra 
paſſer au- devant de deux autres, qui a- 
. YA vec 
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vec adreſſe & avec peine ſe ſeront in - 
duſtrieuſement gliſſes à trois caſes de 
Dames, & qui ſe trouveront arretes 
par le Roi, ou par un Foy ennemi , 
randis que ce ſeu] Pion ira, ou faire 
une Dame, ou vous forcera d' abandon- 
ner tous les votres avances, pour venir 
faire la guerre a ce miſerable, qui n'a 
aucun mérite, & qui n'a rendu aucun 
ſervice dans le cours de la Partie. Ce- 
Ja eſt aſſurement tout oppoſe aux maximes 
de la Guerre, ou le merite ſeu] peut 
contribuer a ]'avancement d'un ſimple 
Soldat. De-plus, lorſque le Roi rocque, 
il a le privilege de pouſſer en meme 
tems le Pion de la Tour, & en ce cas 
i joue encore deux fois de ſuite, Se- 
lon moi, toutes ces diffqrmites ont été 
introduites par des chicaneurs, qui pour 
leur avantage auront fait jouer les gens 
a leur fantaiſie. 

Dans ce beau chemin de Critique, il 
m'eſt impoſſible d'avoir afſez de com- 
plaiſance pour Epargner mes Compatrio- 
res, qui ont donne dans une erreur aus- 
fi grande que celle des Allemands. Ils 
ſont d auiant moins pardonnables , qu'il 
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a Pparmi eux quantite de tres- bons 
oueurs, & meme des plus excellens de 
Europe. Il eſt donc a préſumer qu' ils 
ſe ſont laiſſes entrainer (comme j'ai fait 
autrefois) par une mauvaiſe coutume, 
Etablie, ſelon toute apparence, par quel- 
que ignorant qui aura introduit ce Jeu 
dans le Royaume. Je me perſuade que 
c'etoit un Joueur de Dames, qui ne ſa» 
chant gueres que la marche des Echecs, 
$'1maginoit qu'en allant a Dame on en 
pouvoit faire autant que ſur un Damier. 
Je demande donc (ſans citer Palamede, 
ni d'autres qui ont limits ce Jeu 2 une 
ſeule Dame, deux Tours, deux Cheya- 
liers, &c.) fi cela ne fait pas un bel 
effet, de voir promener fur un Echi- 
quier deux Pions plantes ſur une meme 
caſe, pour marquer une feconde Name? 
S'il en vient une troifieme (choſe que 
Jai vu pluſieurs fois a Yaris) cela fait 
encore une meilleure figure, ſurtout 
jorſque le cu du Pion eſt à - peu- pres 
auſſi large que la caſe qui en doit con- 
tenir deux, Je laiſſe donc a juger à- 
preſent fi cette methode n'eſt pas des 
plus ridicules, & d autant plus dane 
5 qu Civ 
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qu'elle ne ſe pratique dans aucun endroit 
où le Jeu des Eebecs eſt connu. 
Cependant, fi malgre cela mes Come 
patriotes s' obſtinoient dans leur erreur, 
je veux les exhorter à avoir au moins 
la precaution, pour éviter toute chica» 
ne, de faire faire dans un Jeu d' Echecs 
trois ou quatre Names, autant de Tours, 
Chevaliers, &c. pour les placer au be- 


ſoin. | 
Je reviens a Don Pictro Carrera, qui, 
ſelon toute apparence, a ſervi de mo- 
dele au Calabrois & a d'autres Auteurs: 
neanmoins ni lui, ni aucun d'eux , ne 
nous ont donne, malgre leur grande 
prolixits , que des inſtructions imparfai- 
tes & inſuſfiſantes pour former un bon 
Joueur. Ils ne nous ont donné que des 
ouvertures de Jeux, & ils nous aban- 
donnent au ſoin d'en Etudier les fins; 
deſorte que le Joueur reſte à- peu - pres 
auſh embaraſſe que s' il efit Ete contraint 
de commencer la Partie ſans inſtruction. 
Cunningham & Bertin nous donnent 
des Gambits , qu'ils font perdre ou ga- 
gner en faiſant mal jouer l' Adverſaire. 
A n'{t pas douteux quiils n'ayent mw 
v 
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vs leur compte dans une methode fi fa- 
eile & ſi peu laborieuſe. Mais auſſi, 
quelle utilite un Amateur peur-1l retirer 
d'une inſtruction ſemblable? Jai connu 
des Joueurs d'Echecs qui ſavoient tout le 
Calabrois, & d'autres Auteurs par cœur, 
& qui, apres avoir joue les quatre ou 
cing premiers coups, ne ſavoient plus 
oi: donner de la tete 3 mais Joſe dire 
hardiment que celui qui ſaura mettre en 
uſage les regles que je donne ici, ne 
ſera jamais dans ce cas. Je me ſuis gar- 
ds d'imiter ces Auteurs qui ne ſachant 
comment remplir leurs Feuilles, les ont 
farcies d'une quantitE de Jeux ranges 
(mais pluror Jeux d'enfans parce que 
leur ſituation ne ſe rencontrera pas une 
fois en mille ans) pour montrer des fins 
de Parties qui n'aboutiſſent a rien. Les 
Amateurs ſe contenteront, J'eſpere, de 
leur avoir donnè un modicum & hunum , 
qui ſoit utile, inſtructif, & qui puiſſe 
ſe rencontrer dans toutes les Parties. 
J'omets meme tous les mats, excepté 
celui du Fou & de la Tour, contre u- 
ne Tour ennemie, étant le mat le plus 
difficile qu'il y ait ſur VEchiquier. Car- 
| rera 
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vera dit bien que ce mat peut ſe forcer, 
mais on peut douter par ſes Ecrits qu'il 
ait ſu lui-meme le Coup. 

Mon but principal eſt de me rendre 
recommandable par une nouveaute dont 

ſonne ne s eſt aviſe, ou peut - ere 
n'en a été capable; c'eſt celle de bien 
jouer les Pions. Ils ſont lame des Echecs. 
Ce ſont eux uniquement qui forment l'at- 
taque & la defenſe ; & de leur bon ou 
mauvais arrangement depend entièrement 
je gain ou la perte de la Partie. | 

Un Joueur qui ne fait pas (meme en 
Jouant bien un K la raiſon pour la- 
quelle il le joue, reſſemble a un Gene- 
ral qui a beaucoup de pratique & peu de 
theorie. 
Dans mes quatre premieres Parties on 
verra, depuis le commencement juſqu'à 
la fin, une attaque & une defenſe regu- 
lière de part & d'autre. 
On y pourra apprendre, par les ré- 
flexions que je donne ſur les coups prin- 
cipaux, & qui paroiſſent les moins in- 
telligibles, la raiſon pour laquelle on eſt 
contraint de les jouer, & qu' en jouant 
toute - autre choſe on perd indubitable- 
ment 
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ment la Partie. Ceſt ce que je fais par 
des rehvois, afin qu en voyant les ef- 
fets, on puiffe d autant mieux en conce- 
voir les faifons. 
On vetra dans les Cambitz , que ces 
ſortes de Parties ne decident rien en fa- 
veur de celui qui attaque, ni de celui 
qui les défend; & quand on joue bien 
de part & d' autre, la Partie fe reduic 
plutòt à une remiſe, qu'a un gain aſſu- 
rs d'un cots ou d' autre. Il eſt vrai que 
fi Tun ou Vautre fait une faute dans les 
dix on douze premicrs Coups, la Partie 
eſt perdue. 

Mes renvois (qui ſeront plus frequens, 
quoique moins inſtructiſs que ceux de mes 
autres Parties) le feront voir. 

Le Gambit de la Dame, entrainant a- 
pres ſoi , dans ſes premiers Coups, un 
grand nombre de cifferentes Parties, a 
rebuts juſqu'a- preſent tous les Auteurs 
d'en entreprendre la diſſection. 

Ils ſe ſont contentes d'en parler, & de 
nous donner quelques commencemens rem- 
plis de faux Coups. Je me flatte d'en a- 
voir trouve la veritable defenſe. Ceux 
qui ſont intelligens dans cette Partie, 
ꝓourront voir ſi j ai bien reuſſi. 

8 | En 


En finiſſant, j avertis les Amateurs, 
que dans toutes mes remarques, ren- 
vois, &c. pour éviter toute Equivoque , 
je traite toujours le Blanc à la ſeconde 
perſonne, & le Noir a la troiſieme. Com- 
me, par exemple, vous joueZ, vous pren- 
drez , vous auriez pris, $'entend toujours 
du Blanc, & il jcue, il prendra, il auroit 
pris, s entend du Noir. 
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DEUX RENVOIS, 


-Dun au douzitine, & Pautre au trente- 


| | & ſepticme Coup. 


1. 5 
| D Lanc, le Pion du Roi, deux Pas. 

N oak, de-meme. ; : 
B. le Eou du Roi, a la quatricme caſe du Foy 


de fa Dame. 
N. de-mème. 


| 3. 
B. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 
N. le Chevalier du Roi, à la troifieme caſe 
de ſon Fou. 


a ; 4+ b 
B. le Pion de la Dame, deux pas (a). * 


* {a) Ce Bon fe deus $ Saves nods ed 
2 e: la ik ory — 1m le Fou du Roi de 
volte Adyerſeize, de batte tur le Tion du Feu de _ 
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2 L' ANAL VYSE 
N. le Pion le prend. 


B. le Pion reprend Ie Plon (b). 

N. le Fou du Roi, à la troiſième caſe du Che; 

valier de ſa Dame (c). 
6. 

B. le Chevalier de la Dame, à la troiſième 

caſe de ſon Fou. 

N. le Roi rocque. 


B. le Chevalier du Roi, à la ſeeonde caſe 
de ſon Roi (d). jl 
N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 

© | * 


Roi: &en ſecond lien, pour mettre la force de vos Pions 
dans le milieu de FEchiquier, ce qui eſt de grande con- 
ſequence pour parvenir à faire une Dame. 

b) Lorſque vous vous trouvez dans la fituation préſen - 
te, {avoir un de vos Pions, à la quatrieme caſe de votte 
Roi, & autre à la quatrieme caſe de votre Dame, il 
faut ſe garder d'en pouſſer aucun des deux, avant que vo- 
tre Adverſaire ne propole de changer Pun pour autre: 
ceſt ce que vous eviterez alors, en pouſlant en avant Ie 
Pion qui eſt attaque, II faut auſſi remarquer, que des 
Pions ſoutenus ſur la meme ligne (comme ſont à. preſeut 
ces deux Pions) empechent beaucoup les Pieces de ad- 
verſaire de ſe poſter dans votre jeu. Cette Regle peut 6+ 
galement ſervir. pour tous les Pions ſitues ainſi. 

(e) Si au-lieu de ſe retirer ce Fou donne ceber, il ſaut 

couvrit du Fou; & s'il prend votre Fou, il faut reprendre 
du Cavalier, puiſque par ce moyen il defend le Pion de 
votre Roi, Gui autrement. reſteroit en priſe; mais proba- 
blement il ne le prendra pas, parce qu'un bon Jonenr 
ey de conſetver le Fou de ſon Rai tant qu'il eſt pos- 
ſible, ; 
(aA) Il faut ſe garder de le jouer à la troiſieme caſe de 
ſon Fou, avant que le Pion de ce Fou ne ſoit: avance de 
. parce qu autrement le Cavalier cmpecheroit ſa 
marche. | N # { }.v  VI*JE 
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8. 
B. le Fou du Roi, à la troifieme caſe de ſa 
Dame (e). 
N. le Pion de la Dame, deux pas. 
| 9, 


B. le Pion du Roi, un pas. 
N. le Chevalier du Roi, à la caſe de ſon Roi. 
10. 
N oy Fou de la Dame, à la troiſième caſe du 
oi. 
N. le Pion du Fou du Roi, un pas (J). 


8 us DO Ss . 
B. la Dame, à ſa ſeconde caſe (g). * 


(e) Ce Fou ſe retire pour eviter d'etre attaque par le 
ion de la Dame noire, parce qu'en ce ces vous ſeriez 
contraint de prendre ſon Pion avec le vötte, ce qui 0te- 
roit la force de votre Jeu, & pateroit le projet marque 
| dans la premiere & ſeconde obſervation, Voyez les Lets 
| tres & & 56. 5 
(f) 11 joue ce Pion pour faire une ouvertme I ſa. Tout 
5 & cela ne peut lui manquer, ſoit qu il ſoit pris, ou quii 
ö ne. 4 
| (t) si au- lieu de jouer votre Dame vous preniez le 

| Pion qui vous eſt offert, vous ſetiez une profile faute, pat- 
ce qu'en ce cas votiePion Royal perdroit ſa ligne, au- lieu 
qu'en le laiſſant prendre, vous Je remplacez par celui de 
| vetre Da me, & le ſoutenez enſuite par celui du Fou de 


ö votre Roi. Ces deux Pions enſemble doivent indubita- 
f blement faire le gain de votre Partie, puitque pour les ſé- 
— il faudra neceſſa ire ment que votre Advertaire. 

a e une Piece, ou qu'il ſouffre que un on Fautre de ces 


Pions aille a Dame, comme vous le venez par la ſy 
- 11 ͤeſt donc de conſequence de jouer voue Dame; p 
ö mibrement pour ſoute nit ce grand Pion du Tou de votre 
1 Roi, & en ſecond lieu j our ſouten it je Fou de votre D- 
me, qui étant pris vous obligeroit à 1ep:endze le Gen par 
. A 2 _— ﬀ: 


4 LVAANALYSE | 
N. le Pion du Fou du Roi prend le Pion (b). 


| 12. 
B. le Pion de la Dame le reprend. | 
N. le Fou de la Dame, à la troiſième caſe 
de ſon Roi (i). | 
8 13. 
B. le Chevalier du Roi, à la quatrieme caſe 
du Fou de fon Roi (4). 


N. la Dame, & la ſeconde caſe de ſon Roi. 


1.4. | 


votre meme Pion qui doit ſoutenir celui de votte Roi, ce 

qui cauſeroit non ſeulement la teparation de vos mcil- 

leurs Tions, mais la perte de la Partie ſans aucune res- 

ſource. 'S, 

(%) prend le Tion pour ſuivre ſon projet, qui eſt ce · 

lui de faire place a ſa Tour, 

(i) 11 joue ce Fou pour ſoutenir Ie Pion de ſa Dame, 

& pouſler enſuite le Pion du Fon de fa Dame; mais com- 

me. il pourroit prendre votre -Fou fans prejudice du coup 

qu'il joue, it choiſit platot de vous laifler * z parce 

qu'en ce cas il fait place a la Tour de ſa Dame, quoi» 
qu'il fafle par-la doubler le P'on de lon Chevalier. Mais 
il faut obſerver qu'un Pion double, lorſqu'il eſt entoure 
de trois ou quatre autres Pions, n'eſt point du tout deia- 


vantageux. Cependant, pour que ce coup ne ſoit point 
critique, jen fais le ſujet d'un renvoi, qui commencera 
au. douzieme coup de cette prelente Partie, où le Fou 
noir prendra le Fou de la Dame blanche; & je fetai voir 


qu'en jouant parfaitement bien des deux cotes, la Partie 
reviendra toujours au meme. Le Pion du Roi avec celui 


de la Dame, ou celui du Fou du Rol, bien joues & bien 
ſoutenus, doivent indubitablement gagner la Partie. 
Je ne pourtai faire les renvois que dans les coups les plus 
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eſſentiels; car ſi je pretendois taire de- meme ſur tous les 
differens coups, cela m'entraineroit a Vinfini, 
(k) LePion'de votre Roi n'etant point encore en dan» 


f votre Cꝛvalier attaque immediatement ſon Fou pour 
| 0 £998 


e deloger, 
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hd pa. AM 


2 ® 
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14. 
B. le Fou de la Dame prend le Fou noir (. 
N. le Pion prend le Fou. 3 FIY 


15. 
B. le Roi rocque du c6t6 de fa Tour (m). 
N. le Chevalier dela Dame, ale ſeconde caſe 
de ſa Dame. 


16. 
B. le Cavalier prend le Fou noir. 


N. la Dame reprend le Cavalier. 


> al 

B. le Pion du Fou du Roi, deux pas. 

N. le Chevalier du Roi, à la ſeconde caſe 
du Fou de ſa Dame. 


18. a | 
* Tour de la Dame, à la caſe de ſon 
Roi. N = 
N. le Pion du Chevalier du Roi, un pas (n). 
| 19. 


) Comme il eft touſours dangereux de laiſſer le Fou 
du Roi de l'Adverſaite ſur la ligne qui bat le Pion du Fou 


de votre Roi, (outre que cette Piece eſt indubitablemenr 


celle qui peut le plus vous nnire dans 8 ſaut non 
ſeulement lui oppoſer, quand on peut, le Fou de la Da- 
me, mais il faut sen defaire pour une autre Piece, quand 
Voccafion ſe preſente. 

(m) Vous rocquez ducdte de la Tour du Roi pour ſou- 


_ tenir d'autant mieux le Pion du Fou de votre Roi, que 


vous avancerez deux pas auſlitoc que celui de votre Roi 

fera att1que. wy Ju 
(n) 11 eſt contraint de jouer ce Pion pour empecher que 

vous ne pouſſiez celui du Fou de votre Roi ſur ſa Dame. 


* 


P 
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| 19. 6 
B. le Pion de la Tour du Roi, un pas (o). 
N. le Pion de la Dame, un pas. 


20. | 

OE Tn, a la quatrieme caſe-de fon 
oi | | 

N. le Pion de la Tour du Roi, un pas (p)- 


21. 
B. le Pion du Chevalier de la Dame, un pas. 
N. le Pion de la Tour de la Dame, un pas. 


22. ä "129 

B. le Pion du Chevalier du Roi, deux pas. 

N. le Chevalier du Roi, à la quatrieme caſe 
de ſa Dame. | 


valier de fon Roi (9). 
N. le Chevalier du Roi, à la troiſieme caſe 
du Roi ennemi (7). | 


B. le Chevalier, à la troifieme caſe du Che- 


24. 
(e) Ce Pion de la Tour du Roi ſe joue pour unit tous 
vos Tions, & les pouſſer enſuite avec vigueur. | 

(p) 11 joue ce Pion pour empecher vorre Cavalier den- 
trer dans ſon Jeu, & de faire deplacer fa Dime, ce qui 
.donneroit d'abord un champ libre 2 vos Pions, 

(]) Vous jouez ce Chevalier pour pouſſer enſuite le Pon 
dn Fou de votre Roi, qui eſt alors ſoutenu par tiois Pics 
ces, le Fou, la Tour, & le Chevalier. - 

(r) il joue ce Chevalier pour empecher votre projet, 
& 1ompre vos Pions, ce qu'il feroit indubitablement en 
avancant le Pion du Chevalier de fon Roi, mais en ſacti- 
fant la Tour vous iompez ſon deſſein. | 
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24. 
B. la Tour de la Dame prend le Chevalier. 
N. le Pion reprend la Tour. 


25. 
B. la Dame prend le Pion. 
N. la Tour de la Dame prend le Pion de la 
Tour oppoſee. 


| 26, 
B. la Tour, à la caſe de ſon Roi (+5), 
N. la Dame prend le Pion du Chevalier de 
la Dame blanche. 


Ah... 5 
B. la Dame, à la quatrieme caſe de ſon Roi. 
N. la Dame, à la troiſième caſe de ſon Roi (t). 


28. | 
B. le Pion du Fou du Roi, un pas. 
N. le Pion le prend. | 


29. | 
B. le Pion reprend le Pion (u). 
N. la Dame, a ſa quatrieme caſe (-). 
| N. 


(e) vons jouez cette Tour pour ſontenir le Pion de vo- 
tre Roi, qui reſteroit en priſe en pouſſant celui du Fou 
de votre Roi. „ £ avs « 8 

(t) La Dame revient à la troiſiéme caſe de ſon Roi 
parer le mat qui ſe prepare, * bay 
(a) $i vous ne repreniez point du Pion, votre premier 
projet fait des le commencement du Jeu ſe rEduiroit à 


nen, & vous courtiex riſque de perdre la Partie. 


Aa 
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| | JO. 
B. la Dame prend la Dame. 
N. le Pion reprend la Dame. 


| 3 
B. le Fou prend le Pion en priſe. 
N. le Chevalier, a ſa troiſième caſe, 


32. 
B. le Pion du Fou du Roi, un pas (x). 
N. la Tour de la Dame, a la ſeconde caſe 
du Chevalier de la Dame contraire. 


33. 
B. le Fou, à la troifieme caſe de ſa Dame. 
N. le Rol, a la ſeconde caſe de ſon Fou. 


34. 
B. le Fou, à la quatrieme caſe du Fou du 
Roi noir. 
N. le Chevalier, à la quatrieme cafe du Fou 
de la Dame blanche. 


35. 
B. le Chevalier, à la quatrieme caſe de la 
Tour du Roi noir. 
N. la Tour du Roi donne &chec. 5 


(w) La Dame offre à changer pour glter le projet du 


mat par le Fou & la Dame de Fadberlebe. 
( 11 eſt a obſeryer que quand vous avez un Fou ſar 
je Blanc, il faut ranger vos Pions ſur le Noir, parce qu'en 
ce cas votre Fou «at a chaſſer le Roi, ou les Pieces qui 
veulent ſe gliſſer pa1mi eux Peu de ]Jcueprs ont fait cet» 
te 1emarque, qui eſt cependant ſoit eflentielle, | 
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36. 

B. le Fou couvre l'ebec. 

N. le Chevalier, a ia ſeconde caſe de la Di. 
me blanche. 


37. 
B. le Pion du Roi donne &chbec. | 
N. le Roi, à la croilieme cale de ſon Ca- 
 valier (5). * 
33. 
B. le Pion du Fou du Rot, un pas. . 
N. la Tour, a la caſe du Fou de ſon Roi. 


39. 
B. le . donne 'tcbec à la quatrieme 
caſe du Fou de ſon Roi. 
N. le Roi, à la ſeconde caſe de ſon Cas 
valier. 


B. le Fou, à la quatrieme caſe de la Tour 
du Roi noir. 


N. ce qu'il voudra, le Blanc pouſſe & Dame. 


(9) Le Roi pouvant ſe retiter à la caſe de ſ F . 
Is donne lieu e ſecond renvoi ſur ce coup, 4 . N 


HET 


38 
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DE LA PREMIERE PARTIE, 


Qui change au douzitme Coup que le Noir joue. 


12. 


LAN c. 
N o1R, le Fou du Roi prend le Fou de 


la Dame blanche. 


2 1 3. 
B. la Dame reprend le Fou. 
N. le Fou de la Dame, à la troiſième caſe de 


ſon Roi. 


14 
B. le Chevalier du Roi, a la quatricme caſe 


du Fou de ſon Roi. 
N. la Dame, & la ſeconde caſe de ſon Roi. 


: 15. 
B. le Chevalier prend le Fou. 
N. la Dame prend le Chevalier. 


5 2 


B. le Roi rocque du còtè de ſa Tour. 
N. le Chevalier de la Dame, a la ſeconde es- 
ſe de ſa Dame. | 


| 17. 
U. le ion du Fou du Roi, deux pas, 


DES-ECHECS u 
N. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 


e 
B. le Pion de la Tour du Roi, un pas. 
N. le Chevalier du Roi, a ſa ſeconde caſe. 


19, b z 
B. le Pion du Chevalier du Ro1, deux pas. 
N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 
| 20. ä 
B. le Chevalier, à la ſeconde caſe de ſon Roi. 
N. le Pion de la Dame, un pas. 
| 8. ©: 


B. la Dame, à fa ſeconde caſe. 
N. — Chevalier de la Dame, a ſa troifieme 
caſe. 


{ 


22, 


B. le Chevalier, à la troiſieme caſe du Che: 
valier de ſon Roi. "I 

N. le Chevalier de la Dame, à la quatrieme 
caſe de ſa Dame. 


1.9 23. | 

B. la Tour de la Dame, à lacaſe de ſon Roi. 
N. le Chevalier de la Dame, à la troifiems 

re? caſe du Roi blanc. | * 


1 | 24. wy 
B. la Tour prend le Chevalier. 
N. le Pion reprend la Tour. 


25. 


12 n 


25. 
B. la Dame reprend le Pion. 
N. la Dame prend le Pion de la Tour de la 
Dame blanche. * 


26. 


B. le Pion du Fou du Roi, u un pas. 
N. la Dame prend le Pion. 


| 27. 
B. le Pion du Fou du Roi, un pas. 
N. le Chevalier, à la caſe de ſon Roi. 


28. 
B. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 
N. la Dame, a la quatrieme cafe de la Da- 
me blanche. 
29. 


B. la Dame prend la Dame. 
N. le Pion reprend la Dame. 


30. 


B. le Pion du Roi, un pas. 

N. le Chevalier, a la 2 — caſe de fa 
Dame, | . 

31. 


| B. le 1 à la quatriẽme caſe de ſon 


N. le Chevalier, a la quatrieme caſe du Fou 
de ſon Roi. 


f 32. 
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: + 
B. la Tour prend le Chevalier. 
N. le Pion reprend la Tour. 


| 33 
B. le Chevalier, à la troiſieme caſe de la 
Dame noire. 
N. le Pion du Fou du Roi, un pas, ou toute 
autre choſe, la perte étant inèvitable. 


B. le Pion du Roi, un pass. 

N. la Tour, à la caſe du Chevalier de ſa 
Dame. 

B. le Fou donne &chec. | 1 

N. le Roi ſe retire n'ayant qu'un ſeul endroit. 


| 36. 
B.. le Chevalier donne cb ec. 
N. le Roi ab il peut. 


B. le Chevalier, à la caſe de la Dame noire, 
daonnant ecbec à la découverte. 
N. le Roi où il peut. 


— 2 
B. Pouſſe le Pion du Roi a Dame, & dons 
11. 


Cette Partie ne de mande point de rematque el · 
le rctient la plupart des coups de Vautre Taue. OM 


ne &cbec & mat. 


bt © L' ANAL TSE 
Sachen Kaen dd Eber Kad bis 
0 
DE LA PREMIERE PARTIE, 
Commengant au trente & ſeptieme Coup. 


37. 
Lanc, le Pion du Roi donne &chec. 
Ne 4 le Roi, à la caſe de ſon Fou. 


38. 
B. la Tour, à la caſe de la Tour de ſa Dame. 
| N. la Tour donne écbec à la caſe du Cheva- 
lier de la Dame blanche, 


39. 
B. Id Tour prend la Tour. 
N. le Chevalier reprend la Tour. 


ae: 40. | 
B. le Roi, à la ſeconde eaſe de ſa Tour. 
N. le Chevalier, à la trojſikme caſe du Fon 
de la Dame blanche. 


41. 
B. le Chevalier; à la quatrieme caſe du Fou 
de ſon Roi. 
N. le Chevalier, a la ne caſe du Roi 
blanc. | 


— 


42. 
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42. 
=Y Chevalier prend le Pion. 


. la Tour, à la quatrieme caſe du Cheva- 
"= de ſon Roi. 


f 43. | k 0 
B. le Pion du Roi, un pas, & donne i&chec. 
N. le Roi, a la ſeconde caſe de ſon Fou. 


44. 
B. le Fou donne &chec à la troiſième caſe du 
Roi noir. 


N. le Roi Py le Fou. 


B, le Pion du Roi * a Dame, & gagne 
la ru. 


36 IDANALYSE:. 
r A A T I 

| DANS LAQUELLE ILY AURA 
TROIS RENVOIS, 
Un fur le troiſieme, 1 2 for le Weite Xs 
& le dernier ſur le vingt & /ixicme Coup. 


I, 


Lanc, le Pion du Roi, deux pas. 
Noi, de-meme. * 


*. - 


3 | 
B. le Fou du Roi, à la quatrieme caſe du 


Fou de ſa Dame. 
N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 


- 
B. le Pion de la Dame, deux pas (a). 
N. le Pion prend le Pion (). 


(a) 11 eſt abſolument neceſſaire de pouſſer ce Pion deux 


pas, parce qu'en jouant toute autre choſe, il gagnetoit 
le rrait, & par conſequent Vatraque ſur vous. Cela, non 
ſeulement derargeroit tout votte jeu, mais en pouſſant 
le Pion de la Dame deux pas, il vous 6teroit le moyen 
d'empecher qu'il ne mit la force de ſes Pions au milieu 
de FEchiquier, & cela cauſeroit enſuite la perte ine vita- 
ble de votre partie, ſuppoſant toujours que ni vous ni lui ne 
faſſiez aucune faute. | | 


(Sul refuſe de prendre votre ion pour ſuivre immedia- 
te · 
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4. 
B. la Dame reprend le Pion. 


N. le Pion de la Dame, un pas. 


1 
B. le Pion du Fou du Roi, deux pas. 


N. le Fou de la Dame, A la troiſième caſe 
de ſon Roi (c). 


0 


B. le Fou du Roi, à la troifieme caſe de ſa 
Dame. Fes 


N. le Pion de la Dame, un pas. 


BE” 
B. le Pion du Roi, un pas. 
N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 


B. la Dame, 4 la ſeconde caſe du Fou de ſon 
Ol. 
N. 


rement ſon projet, quieſt de deranger votre Fou en 
ſant deſſus lui le Pion de ſa Dame, il ne doit pas moins 

rdre la Partie, (ſuppoſant toujours que on joue bien 

e part & vCautre); parce qu'il ne poutra pas Eviter de 

perdrce le Pion de ia Dame, qui ſe trouvera ſépaté de ſes 
camarades. Cela donne lieu a un grand changement dans 
les diſpoſitions; ce qui donnera lieu au premier renvoi 
que vous trouverez apiès la fin de la Partie. | 

(e) U joue ce Fou pour trois bonnes raiſons: la pre- 
miete, & la principale, pour pouvoir pouſler le Pion de 
ſa Dame. & par ce moyen faire place au Fou de ſon Roi: 
la, ſeconde, pour $'oppoſer au Fou du votre: & la trois 
ſieme pour sen defaire dans Torcaſion, ſelon la regle do- 
ja prelctite dans la premiere Partie. Voycz la leite (4) 
Pag - 5. ; 


B | 4 
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N. le Chevalier de la Dame, à la troiſié 
caſe du Fou de la Dame (a). = 


$i: 
B. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 
N. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 


IO, 


B. le Pion de la Tour duRoi, un pas. 
N. le Pion de la Tour du Roi, deux pas (e). 


II. . 
B. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 


(4) si au- lieu de ſortir ſes Pieces, (comme il fait en 
ant ce Cavalier) il Saviſoit de continuer à poufler ſes 
ions, il perdroit bien plus facilement la Partie; parce 
vil faut obſerver qu'un Pion, ou mEme deux, lorſqu'ils 
ont trop avances (a Vexception que toutes les Pieces n'a- 
yent un champ libre pour les ſecourir , ou que lesdits 
Pions ne puiſſent Etre ſoutenus ou remplaces par d'autres) 
il faut les compter comme perdus. C'eſt ce que vous 
yerrez par un ſecond renvoi dans cette Fartie, que je fais 
au huitieme Coup, = lequel vous pourrez etre convain- 
cu que deux Pions de front 2 la quatrieme caſe de votre 
jeu valent mieux que s ils Etojient ſitués à la ſixieme; 
parce qu' tant fi Eloignes de leur Corps, ils ſont propre - 
ment à compater (comme dans une Armee) à des Avant- 
gardes, ou Sentinelles perdues. | 
(e) Il pouſſe ce Pion deux pas pour empecher que vos 
Pions ne viennent fondre ſur les fiens, qui ne font que 
trois contre quatre. 11 faut donc obſerver que dans la ſi - 
tuation . preſente, deux Corps Egaux de Pions ſe trouvent 
ſur VEchiquier: vous en avez quatre du core de votre Roi 
contre trois des ſiens, & il n'en a pas moins contre vous 
du core de fa Dame. Ceux du core du Roi ont l'avanta- 
ge, le Roi érant mieux garde; cependant celui des deux 
ui, pourra le plutor ſeparer les Pions de ſon A dverſaite 
(paniculicrement du cote ou ils ſont le plus forts) doit 
indubitablement gagnec la partie. N 
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N. le Chevalier du Roi, à la troiſiẽme caſe 
de ſa Tour. | 
12. 
B. le Chevalier du Roi, à la troiſieme caſe 
de ſon Fou. 


N. 1 du Roi, à la ſeconde caſe de ſon 
oi. 


. | 13. 
B. le Pion de la Tour * laD:me, derx pas. 
N. le Chevalier du Roi, à la quatrieme caſe 
de ſon Fou. 
14. 
B. le Roi, à la caſe de ſon Fou (H). 
N. le Pion de la Tour du Roi, un pas. 
15. 
B. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 


N. le Chevalier donne &cbec au Roi & à la 
Tour. f 
16. 


B. le Roi, à la ſeconde caſe de ſon Cavalier. 
N. le Chevalier prend la Tour. 


| I7. 
B. le Roi prend le Chevalier (g). * 


( Vous. jouez votre Roi * ourele en cas de 
| 22 „ former Vaitaque à — 1 comme 2 la 


© _ Qroite, 


(g) Quoiqu'une Tour foit une meilleure Piece qu'un 
Chevalier, vous avez plutöt de Vavaniage à ce change, 
__ qu'il faut conſiderer, pre mitt emen, que ce Cava» 

ier a joue deja quatre coups pcur prendie cette Tour, 

dant que votre Tour n'a pas encerte bouge de ſa pla- 

ce; & en Kcond, leu, ces eite met telle ment voue — 
c 2 
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N. la Dame, à ſa ſeconde caſe. 
18. 


| | B. la Dame, à la caſe du Chevalier de ſon 
| Roi (b) 


N. le Pion dela Tour de la Dame, deux pas. 


19. | 
B. le Fou de la Dame, à la troiſieme caſe 
de ſon Roi (i). 
N. le Pion du Chevalier de la Dame, un 
pas. 


| 
| 
| 20. 
B. le Chevalier de la Dame, à la troiſiẽme 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


caſe de ſa Tour. 
N. le Roi rocque du c6t6 de ſa Dame (H). 


21. 


B. le Fou du Roi donne écbec. 5 


en ſureré, que vous Ctes en état de former votre attaque 
de quelque cots que le Roi de votre Adverſaire pui 


— Oo ——— - - 


Focquer, 

15 Il eſt de conſequence de jouer votre Dame pour 
ſoutenir le Pion du Fou de votre Roi, crainte qu'il ne 
ſacrifie ſon Fou pour vos deux Pions, ce qu'il feroit indu- F 
bitablement; parce que toute la force de votre jeu, cons 
ſiſtant à · preſent dans vos Pions , ce ſeroit ſon jeu de la 
rompre, d'autant plus qu'il gagneroit par ce moyen une 
forte attaque ſur vous, qui poutroit cauſer la perte de 
votre partie, 

(i) Vous jouez ce Fou dans l' intention de lui faire pous- | 
ſer le Pion du Fou de ſa Dame, ce qui vous donneroit l 
Ja partie en peu de coups, parce que cela donneroit pas- | 
ſage à vos Chevaliers. | 
Id) 11 rocque du cote de ſa Dame pour Eviter la grande 
force de vos Pions du core de ſon Roi, d'autant plus 
; ſont dea beaucoup plus ayances que ceux du core 
a votte Dame. " f 1 "4 

.. 


1 2 
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N. le Roi, à la ſeconde caſe du Fou de ſa 


Dame. 
22. 


B. le Chevalier de la Dame, à la ſeconde 


caſe de ſon Fou (I). | 
N. la Tour de la Dame, à ſa caſe. 


23. 
B. le Fou du Roi, à la quatrieme caſe da 
Chevalier de la Dame noire. 
N. la Dame, a fa caſe (m). 


24. | 
B. le Pion du Chevalier de la Dame, deux 


as. 
N F la Dame, a la caſe du Fou de ſon Roi. 


| Tot 25. 

B. le Pion du Chevalier de la Dame prend 
le Pion du Fou de la Dame noire. 

N. le Pion du Chevalier de la Dame reprend 


le Pion. 
26. 


B. le Chevalier du Roi „ à la ſeconde caſe 
de ſa Dame (n). — 


(1) Si au-lieu de tetrogtader, pour mieur faire Ia guer- 
re à ſes Pions qui retardent le gain de votre partie, vo- 
tre Cavalier s amuſdit à lui donner bes, vous perdriez 


au moins deux coups. 
(m) 11 joue ſa Dame dans le deſſein de la mettre enſui- 


te à la caſe da Fou de ſon Roi, afin de ſoutenir toujours 

le ion du Fou de (a Dame, prevoyant bien que de ce 

ſen! Pion depend toute fa partie. 

1 vous jouez ce Cavalier pour attaquet toujours ſon 
n. 


B 3 
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N. le Pion du Fou de la Dame, un pas (q). 


27. 
B. le Chevalier du Roi, a la troiſieme caſe 
de ſon Fou. 
N. le Pion du Fou du Roi, un pas (p). 


| 28. 
B. le Fou de la Dame donne &cbec.... 
N. le Roi, à la ſeconde caſe du Chevalier de 
ſa Dame. | 
29. 
B. le Fou prend le Chevalier & donne &chec. 
N. le Roi reprend le Fou. 15750" 


30. 
B. le Chevalier du Roi donne &chec. 
N. le Roi, à la ſeconde caſe de ſa Dame (d). 


31. 
B. le Pion du Fou du Roi, un pas. 
N. le Fou, à la caſe du Chevalier de ſon Rol. 


| 32. 
B. le Pion du Roi donne cbec. * 
(o) Il joue ce Pion r er un coup, & pour em- 
2 le Chevalier de r=, i de ſe poſſe 2 Ia troiſicé- 
me caſe du Chewlier de votre Dame; mais « omme ce 
vingt & fixieme coup peut ſe jouer differemm« ne, il fait 
encore le ſujet d'un troifieme renyoi dans cete pattie. 
(p) Toute autre choſe que puiſſe jouer le Noir, il perd 
Ia partie; parce qu'au moment que vos Cavaliers ont 
Fentree libre dans fon jeu, la partie eſt finle. | 
(q) Si ſon Roi prend le Fou de votre Dame, vous ga- 
gnez la fienne ar un sches à la decouvente; & $'il joue 
ailleurs, il perd le Fou de ſa Dame, eee 
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N. le Roi, à ſa caſe. * 


33. 

B. le Chevalier du Roi, à la quatriceme caſe 
du Chevalier de la Dame noire. : 
* Fou du Roi, à la troiſième caſe de ſa 

ame, 


+ = = 
B. la Dame, 2 ſa quatrieme caſe (r). 
N. Perdu. | 


NT ee IDES 
I T0 V0. 
Sur la Seconde Partie , au troiſitme Coup. 


Troiſieme Coup. 


B Won le Pion de la Dame, deux pas. 
Noir , de-m&me. 


4. 
B. le Pion du Roi prend le Pion. 
* le Pion du Fou de la Dame reprend le 
ion. 


: | 0041004 Ot Ve Vat 
g 4 FG, SSS * 


5. 
B. le Fou donne &chec. 
N. le Fou couvre Ichec, 


8. 


B. le Fou prend le Fou. * 
(r) La Dame prend enſuite le Pion de la Dame noire, 

entre dans ſon jeu, met toutes les pieces en priſe, & ga- 

Ene la partie, B 4 ER * 
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N. le Chevalier reprend le Fou. 


| 7· 
B. le Pion de la Dame prend le Pion. 
N. le Chevalier reprend le Pion. 

8. | 
B. la Dame, à la ſeconde caſe de ſon Rol. 
N. de-meme. 

9. | 
B. le Chevalier de la Dame, a la troiſième 

caſe de ſon Fou. 

N. le Roi rocque. 

10. 


B. le Fou, 4 la quatrieme caſe du Fou de 
ſon Roi. 
N. le Chevalier de la Dame, à la troiſié- 
me caſe de ſon Fou. 
11. 
B. le Roi rocque. | 
N. la Dame prend la Dame. 


12. 


B. le Chevalier du Roi reprend la Dame. 
N. le Pion de la Dame, un pas. 


13. 
B. le Chevalier de la Dame, à la quatrieme 
caſe de ſon Roi. 


N. le Pion du Fou du Roi, un pas (a). 


. . 14. 

. £8) Si au- lieu de jouer ce Pion il eũt joue ſa Tour 2 la 

eaſe de ſon Roi pour attaquer vos deux Chevaliers, vous 
pouviez laiſſer prendre celui qui eft à la ſeconde caſe de 

2 Roi, & atiaquet avec Vautre le ion du Fou de ſon 


DES ECHECS. 25 


B. le Pion de la Tour du Roi, deux pas. 
N. le Pion de la Tour du Roi, deux pas auſſi. 
15. 
B. la Tour du Roi, à ſa troiſième caſe. 
N. le Chevalier du Roi, à la troiſième caſe 
de ſa Tour, : 
16. 


B. le Fou prend le Chevalier. 
N. la Tour reprend le Fou. 


17. 
B. la Tour du Roi, a la troiſieme caſe de ſa 


Dame. | 
N. la Tour de la Dame, a la caſe du Roj. 


I8. | 
B. le Chevalier du Roi prend le Pion. 


N. le Chevalier, à la quatrieme caſe du Che- 
valier de la Dame blanche (b). 


19. 
B. la Tour du Roi, à la troifieme caſe de 
ſon Roi. 
N. le Chevalier prend le Pion de la Tour & 
donne ecbec. 


20. 
B. le Roi, la caſe du Chevalier de ſa Dame. 


' (6b) Sil eat pris le Chevalier avec ſa Tour, au - lieu de 

comme il vient de faire, le votre (en reprenant le 

) vous auroit fait enſuite gagner le Fou de ſon Roi 

par un cchec de votre Tour B par conſe quent la partie. 
4 | 


5 2 a 


25 L'ANALYSYE 


N. le Chevalier ſe retire. 
| 21. 

B. le Chevalier donne &cbec au Roi & à la 
Tour, & ayant cet avantage, avec une 
bonne ſituation, gagne infailliblement la 
Partie. Ces renvois font voir que jouant 
toujours bien de part & d'autre, celui qui 
a le trait doit preſque toujours gagner. 


[LIB ULYDL YDSO UB UID UB UI UDUDL UR VDYL LDL 
l 


Sur le buitieme Coup. © 


8. 
Lanc, la Dame, à la ſeconde caſe da 
Fou de ſon Roi. 
N o1x, lePion du Fou de la Dame, un pas. 


9. 
ny Fou du Roi, à la ſeconde caſe de ſon 
oi. | ; 
N. le Pion de la Dame, un pas. 


10. 


B. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 
N. le Pion de la Dame, un pas. 


II. 


B. le Fou du Roi, A ſa troiſieme caſe. 
N. le Fou de la Dame, à la quatrieme caſe 
de fa Dame. 


12. 
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12. 
B. le Pion du Chevalier de la Dame, un pas. 
N. le Pion du Chevalier de la Dame, deux 
pas. 
13. 
B. le Pion de la Tour de la Dame, deux pas. 
N. le Pion du Fou de la Dame prend le Pion. 


14 
B. le Pion de la Tour de la Dame reprend 
le Pion. 


N. le Fou de la Dame prend le Fou blanc. 


15. 
B. le Chevalier du Roi reprend le Fou. 
N. le Chevalier de la Dame, à la ſeconde 
caſe de ſa Dame. | 
16. 


B. le Fou de la Dame, A la troiſième caſe de 
ſon Roi. 


N. la Tour, à la caſe du Chevalier de ſa 
Dame. 
17. 


B. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 
*. Chevalier de la Dame, à ſa troiſime 


| 18 
B. le Chevalier de la Dame, a la ſeconde 
caſe de ſa Dame. 


N. le Fou du Roi, à la quatrieme caſe du 
Chevalier de la Dame blanche. Sz 


19. 
B. le Roi rocque & doit enſuite gagner la 
partie, 
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partie, parce que tous ſes Pions 4 la droi- 
te ſont ſoutenus, & que les deux Pions 
de ſon Adverſaire ètant ſepares, doivent 
Etre perdus. 


COLUMN LY ING oe DUC IAKIIVIOY 
TROISIEME ET DERNIER 
r, 

Sur la ſeconde Partie, au vingt & fixidme Coup. 


| 26. | 

. le Chevalier du Roi, a la ſecon. 
de caſe de ſa Dame. 

Nolnk, le Pion du Fou du Roi, un pas. 


27. | 
B. le Chevalier du Roi, à la troiſieme caſe 
du Chevalier de ſa Dame. 
N. le Pion du Fou de la Dame, un pas, 


28. 
B. le Fou de la Dame donne &chec. 
N. le Roi, à la ſeconde caſe du Chevalier 
de ſa Dame. | 
29. 
B. le Chevalier du Roi donne &chec à Ia 
quatrieme caſe du Fou de la Dame noire. 
N. le Fou du Roi prend le Chevalier. 


| 30. 
B. le Fou de la Dame prend le Fou. 
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N. la Dame, à la caſe de fon Fou. 
| 31. 
B. la NN , à la caſe du Chevalier de ſa 
Dam 
N. le . A la ſeconde caſe du Fou de f 
Dame. 
32. 
B. le Fou de la Dame — Echec à la troi- 
ſieme caſe de la Dame noire. 
N. le Roi, à la caſe de ſa Dame. 


33» 
B. la Dame donne &cbec 4 la troiſieme * 
du Chevalier de la Dame noire. 
N. le Roi, à fa caſo; ou a autre, perd la 
partie. 


- 111 


"== » Foe — 
” —— 
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II I. PARTIE, 


COMMENCANT PAR LE NOIR, 


Oz Pon demontre , qu'en jouant le Cavalier du 
Roi au ſecond coup, C'eſt tellement mal jout, 
won ne peut e viter de perdre lattaque & de 

a donner à ſon Adver/aire. Je fais voir aus- 

ft dans cette Partie, par trois ReNvois, un 
au troifieme , Vautre au ſixi me, & le der- 
nier au dixieme coup, que celui qui eſt bien 
altaque eſt toujours embarraſſẽ dans lg defenſe. 


4 1. 
Or, le Pion du Roi, deux pas. 
BLANC, de-meme. 


| a 

N. le Chevalier du Roi, 4 la troiſième caſe 
de fon Fou. . 

B. le Pion de la Dame, un pas. 


3. 

N. le Fou du Roi, à la quatrieme caſe du 
Fou de ſa Dame. 

B. le Pion du Fou du Roi, deux pas (a). 


4. 


(a) Tout ce que votre Adverſaire efit pu jouer, ou 
puiſſe jouer enſuite, c'etoit toujours votre meilleur coup; 
parce qu'il eſt tiès- avantageux de changer le Pion du Fou 
de votre Roi pour ſon Fion Royal; puiſque par ce mo- 
yen le Pion de votre Roi, & celui de votre Dame, vien« 
nent le camper au milieu de I Echiquier, & ſont ay >< 
| a 
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4. . 
N. le Pion de la Dame, un pas. 
B. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 


5. 
N. le Pion du Roi prend le Pion (6). 
B. le Fou de la Dame reprend le Pion. 


6, * 
N. le Fou de la Dame, à la quatrieme caſe 


du Chevalier du Roi blanc. 
B. le Chevalier du Roi, a la troiſième caſe 


de ſon Fou (c). 
7. 


Carreter les progrès que poutroſent faire ſur vous les pic- 
ces de votre Adverſaire ; ontre que vous gagnez infailli- 
blement Pattaque ſur lui, pour avoir ſorti ſon Cavalier au 
ſecond coup; & de-plus en perdant le Pion du Fou de 
votre Roi (vous avez Vavantage qu'en rocquant de fon 
core) votre Tour ſe trouve d'abord en libene, & en etar 
d'agir au commencement de la partie. C'eſt ce que l'on 
pourra voir par le premier Renvoi au troiſieme Coup. 

(5) 11 faut obſerver que Sil refuſe de prendre votre 
Pion , vous devez neanmoins le laiſſer toujours en priſe 
dans la meme ſituation, à- moin que votre Adverſaire ne 
s' aviſe de rocquer. En ce cas vous devez ſans hefirer, ou 
ſans Vintervalle d'un autre coup, le pouſſer en avant, 
pour fondre enſuite ſur ſon Roi avec tous les Pions de vo- 
tre aile droite. Vous en verrez l'effet par un ſecond Ren- 
yoi ſur. cette partie. Cependant il eft bon de vous aver- 
tir, pour regle generale, que Von ne doit point aiſement 
ſe. determiner à pouſſet les Pious des alles droites ou gau- 
ches, avant que le Roi de votre Adverſaire wait rocque; 
puiſque probablement il ſe retirera toujours du cote os 
vos Pions ſont le moins avances, & par conſequent le 


moins en état de lui nuire. 
(e) Sil prend le Chevalier, vous devez abſolument re- 


prendre du Pion, qui étant joint à ſes camarades aug- 
mente lcur force, ainſi que celle de votie jeu. 2 
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7. 
N. le Chevalier de la Dame, à la ſeconde 
caſe de ſa Dame. 
B. le Pion de la Dame, un pas. 


8. 
N. je Fou ſe retire. 
B. le Fou du Roi, à la troiſieme caſe de ſa 
Dame (d). 


9. 
N. la Dame, a la ſeconde caſe de ſon Roi. 
B. de-meme. 


IO, 


N. le Roi rocque du c6te de ſa Tour (e). 
B. le Chevalier de la Dame, à la ſeconde 


caſe de ſa Dame. 
11. 


N. le Chevalier du Roi, à la quatrieme caſe 
de ſa Tour (/). a 


| (4) C'eſt la meilleure caſe que puiſſe occuper le Fou 

| de votre Roi, excepte la quatrieme caſe du Fou de vo- 

ire Dame, pazticulicrement lorſque vous avez Vattaque , 

& votre Adyerſaire n'eſt plus en etat d'empEcher que 
ce Ton ne batte ſur le Pion du Fou de ſon Roi. 

(e) S'il eũt rocque du core de ſa Dame, c'etoit votre 
jeu de rocquer du cote de votre Roi pour attaquer enſuite 
plus commodement avec les Pions de votre alle gauche. 
Mais il eft bon d'avertir encore pour 1&gle generale, que 
comme il eſt dangereux dans une Armee d'attaquer 
trop tot ſon Ennemi, cela doit également vous ſervir 
ici de precepte, de ne pas vous preſſer dans Fattaque des 
Pions, avant _ ne ſoient tous bien ſoute nus, & par 
-eux- memes, & par vos pieces, ſans quoi votte attaque 
devient abortive. La forme de cette attaque A votre gauche 
le veria par un tioiſie me & dernier renyoi ſur cette partie. 

(F) 11 joue ce Chevalier pour faire place au Pion du 

Fou 


— 


— 
— 
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' 
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B. la Dame, à la troiſieme caſe de ſon Roi. 


12. 


N. le Chevalier du Roi prend le Fou (g). 
B. la Dame reprend le Chevalier. 


13. 
N. le Fou de la Dame prend le Chevalier (b). 
B. le Pion reprend le Fou. | 


: 14. 

N. le Pion du Fou du Roi, deux pas. 

B. la Dame, à la troiſième caſe du Cheva - 
lier de ſon Roi. 


15. 
N. le Pion prend le Pion. 
B. le Pion du Fou le reprend. 


| 3 . 
N. la Tour du Roi, à la troifieme caſe du 
Fou de ſon Roi (i). 5 


Fou de ſon Roi, à deſſein de le 1 — enſuite deux pas 
r tacher de rompre le cordon de vos Pions. 

(g) Si an-lieu de prendre votre Fou il eũt ponſle le 
Pion du Fou de ſon Roi deux pas, il auroit fallu attaquet 
ſa Dame avec le Fou de la vötre; & le coup apres pous- 
ſer le Pion de la Tour de votre Roi ſur ſon Fouj pour le 
forcer à prendre votre Cavalier. En ce cas (comme je Vai 
deja remarque) votre jeu auroit &r6 de reptendre ſon Fou 
avec le Pion, pour ſoutenir d autant mieux celui de votre 


Roi & le remplacer en cas qu'il füt pris. 

. (5) S'il ne prenoit pas ce Chevalier, il trouveroit ſon 

Foy renſerme par vos Pions, ou il perdroit trois cou 

inutilement, ce qui canſeroit la ruine entiéte de ſon jeu. 
(i) 11 joue cette Tour à deux fins, qui ſont pour la 

goubler ou pour attaquer & ** votte Dame. * 


B. le Pion de la Tour du Roi, deux pas (4), 


| | I7» | 
N. la Tour de la Dame, & la caſe du Fou 
de ſon Roi. | 


B. le Roi rocque du c6te de ſa Dame. 


18. 
N. le Pion du Fou de la Dame, deux pas. 
B. le Pion du Roi, un pas (J). 


19. 


(k) vous pouſſez ce Pion deux pas pour faire plus de 
place à votre Dame, qui, étant attaquee, & ſe reticant 
derriere ce Pion, bat ſur le Pion de la Tour du Roi noir, 
& en avangant enſuite ce Pion il devient meme dange- 
xeux à votre Adverſaire. | 

(4) Voici un coup difficile 2 bien comprendre, & 2 
bien expliquer. 11 s'agit premicrement d'obſerver , que 
quand vous vous trouvez un cordon de Pions ſitues les uns 
apres les autres ſur la mEme couleur, il faut que celui 
qui a Vavant- garde, ne ſoit point abandonné, & qu'il 
tiche toujours de conſerver ſon poſte. Il faut donc remar · 
quer que le Pion de votre Rot ne ſe trouvant pas ſur la 
meme couleut ou en rang oblique avec les autres, votre 
Adverſaire a pouſle le ion du Fou de fa Dame defix pas 
pour deux raiſons. La premiere, pour vous engager a 
pouſſer en avant celui de votre Dame, qui en ce cas 
ſe:oit toujours arrete par le Pion de la fienne, & par ce 
moyen de faire enſorte que le Pion de votre Roi (reſtant 
en arriere) vous devienne inutile. La ſeconde, pour em- 
pecher en meme tems le Fou de votre Roi de battre ſur 
le Pion de la Tour de ſon Roi: c'eſt pourquoi vous devez 

uſſer en avant le Pion de votre Roi ſar fa Tour, & le 

acrifier; parce — votre Adverſaire, en le prenant, ou- 
vre un paſſage libre au Pion de votre Dame, que vous a- 
vancerez d' abord, & que vous pourrez ſoutenir en cas de 
beſoin par vos autres Plons, pour ticher enſuite, ou d'en 
faire une Dame, ou d'en tirer un avantage aſſez conſide- 
tible pour g1gner la partie. II eft vrai que le Pion de ſa 
Name (devenu, en prenant, le Pion de fon Roi) a, ſelon 
'appatence , le meme avantage, qui eſt de n'ayoir point 


; | dop- 


u 
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19. 


N. le Pion de la Dame prend le Pion. 
B. le Pion de la Dame, un pas. 


20. 


N. le Fou, à la ſeconde caſe du Fou de fa 
Dame. 

B. le Chevalier, a la quatrieme caſe de ſon 
Roi (m). | 


22 


21. 


N. la Tour du Roi, à la troiſième caſe du 
Fou du Roi blanc. | 
B. la Dame, a la ſeconde-caſe de ſon Che- 

valier. 
5 22. 
N. la Dame, à la ſeconde caſe du Fou de ſon 


Roi (n). q 


c oppoſition par vos ions pour aller 3 Dame. Cependant 
la difference en eſt grande, parce que ſon Pion, qui ttant 
{epar#, & ne pouyant plus Etre reuni & ſontenu par au- 
cun de ſes camarades, il ſera toujours en danger d Etre 

ris chemin faiſant par une multitude de vos pieces, \ 
ful feront la guerre. II faut Etre deja bon joueut pour 
juger d'un coup ſemblable. : 

(n) Il Etoit neceſſaire de jouer ce Cavalier pour arrEter 
le Pion de ſon Roi; dautant plus que ce meme Pion , 
dans la ſitua tion où i} ſe trouve, bouche le paſſage à ſon 
Fou, & meme A ſon Cavalier... 

(*) 11 joue ſa Dame pour donner cnſuite &hec ; mais 
fi au- Iieu de la jouer il eùt poulle le Pion de la Tour de 
ſon Roi, pour empecher Vattaque de votre Cavalier, vous 
auriez attaque ſon Fou, & ſa Dame, ayec le Pion de la 

vötre, & en ce cas il auroit été ſorce de prendre wi 
Vion, & vous auriez repris ſon Fou de votre Cavalier qu 
N auroit ofe re piendie de ſa Dame, paice qu'elle ctoit en- 
thite perduo par un cc hee à la decouyerte de votte Fu-. 


C 2 | 
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B. le Chevalier, à la quatrieme caſe du Che- 
valier du Roi noir. 


23. 
N. la Dame donne &cbec. 
B. le Roi, à la caſe du Chevalier de ſa 
Dame. 

24. 


N. 1a Tour prend le Fou (o). L 
B. la Tour reprend la Tour. 1 


' 25. 
N. la Dame, à la quatrième caſe du Fou de 


j ſon Roi. 
i B. la Dame, à la quatrieme caſe de ſon 


I Roi (p). 

Wh 1 a 26, 

| N. la Dame prend la Dame. : 
| B. le Chevalier reprend la Dame. J 
| . 27. = 
| N. la Tour, à la quatrieme caſe du Fou du 


f Roi blanc. 
| B. le Chevalier, à la quatrieme caſe du Che- 
| valier du Roi noir. 


* 
A 
7 


28. 
* 4 
VB 


(o) Il prend le Fou de votre Roi pour ſauver le ion 
de la Tour du fien, d'autant plus que ce Fou Fincommo- 
de plus que toutes vos autres Pieces ; & enſuite pour met 
tre ſa Dame ſur la Tour qui couvre votre Roi. 25 

| (D) Ayant Favantage d'une Tour pour un Fon à la fin 
zune partie, c'eſt vetre avantage de changer de Dame, 
| d'autant plus qu'a-preſerit la ſienne vous incommode dans 
i Fendroit ob il vient de la jo ter, ainſi vous le forcez de 
| ©, Prendre pour Eviter 4e mas à ſon Roi, 3 


ſa 


e 
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f 28. 

N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 

B. la Tour de la Dame, ala troiſième caſe du 
Chevalier de ſon Roi. 


| 29. 
N. le Chevalier, à la quatrieme caſe du Fou 


de ſa Dame. 
B. le Chevalier, à la troiſième caſe du Roi 


noir. 


| 30. 
N. le Chevalier prend le Chevalier. 
B. le Pion reprend le Chevalier. 


| | 31. 
N. la Tour, à la troiſième caſe du Fou de 


ſon Roi. 
B. la Tour du Roi, à la caſe de ſa Dame. 


32. 
N. la Tour prend le Pion. 
B. la Tour du Roi, à la ſeconde caſe de la 
Dame noire, & gague la partie (4). 


(q) Toute autre choſe que votre Adverſaire etit joud, il 
ne pouvoit vous e:npecher de-doubler vos Tours, à-moins 


de perdre ſon Fou, ou de vous laifler faire une Dame 4+ 
vec votre Pion, 


| 
| 
| 
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"CN NNN 
DE LA TROISIEME PARTIE, 
Commengant au troiſieme Coup: 


O1R, le Pion de la Dame, deux pas. 
BLANC, le Pion du Fou du Roi, 
deux pas. ko 
4. 


N. le Pion de la Dame prend le Pion (a). 


B. le Pion du Fou du Roi prend le Pion. 


3 | 
N. le Chevalier du Roi, à la quatrieme caſe | 


du Chevalier du Roi blanc. 


B. le Pion de la Dame, un pas. 


N. le Pion du Fou du Roi , deux pas. 
B. le Fou du Roi, à la quatrième caſe du 
Fou de ſa Dame. 


N. le Pion du Fou de la Dame, deux pas. 
B. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 


8. 
(a) Si au- lieu de prendre ce Pion il prend celui du 
Fou de votre Roi, vous devez er en avant le Pion 


de votre Roi 1u, ſon Cavalier, & enſuite reptendre ſon 
ion avec le Fou de votre Dame, | 
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N. le Chevalier de la Dame, à la troifieme 
caſe de ſon Fou. 
B. le Chevalier du Roi, à la ſeconde caſe 
de ſon Roi. 
9. 
N. le Pion de la Tour du Roi, deux pas (5). 
B. le Pion de la Tour du Roi, un pas. 


10. 
N. le Chevalier du Roi, à la troifieme caſe 
de ſa Tour. | . 
B. le Roi rocque. 
11. 
N. le Chevalier de la Dame, à la quatrieme 
caſe de ſa Tour. 
B. le Fou donne ecbec. 


12. 
N. le Fou couvre Iechec. 
B. le Fou prend le Fou. 
13. 
N. la Dame reprend le Fou. 
B. le Pion de la Dame, un pas. 


14. 
N. le Pion du Fou de la Dame, un pas of 


(6) 11 joue ce Pion deux 5 Eviter d'avoir un 
Pion double ſur 1a ligne de I Tout de ſon Roi, ce qu il 
ne pouvoit éviter, en poufſant ſur ſon Cavalier Je Pion 

votre Tout Royale, & le prenant enſuite du Fou de 
votre Dame, cela Jui donneroit un tres. mauvais jeu. 

(c) 11 joue ce Pion pore couper la communication 2 


4 vos 
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B. le Pion du Chevalier de la Dame, deux 


pas. 2 


N. le Pion du Fou de la Dame prend en pas- 


ant. | 
B. le Pion de la Tour reprend le Pion. 


IE, 16, 
N. le Pion' du Chevalier de la Dame, un pas. 
B. le Fou de la Dame, & la troiſieme cale de 
ſon Roi. 


# 


N. le Fou, à la ſeconde caſe de ſon Roi. 
B. le Chevalier du Roi, à la quatrieme caſe 
du Fou de ſon Roi (d). 


18. 


N. le Chevalier du Roi, à ſa caſe. 
B. le Chevalier du Roi, à la troiſieme caſe 
du Chevalier du Roi noir. 


19. 
N. la Tour du Roi, a fa ſeconde caſe. j 


vos Pions. Mais vous I'tvitez en pouſſant immediatement 
le Pion du Chevalier de yotre Dame ſur ſon Chevalier, 


ui n'ayant aucune retraite, force votre Adverlaiie a pien- 
e le Pion en paſlant, ce qui rejoint tous vos Pions & 
les rend nvincibles. 

(d) II ſemble que ce Cavalier, ſoit de peu de conſe- 
quence; c'eſt cependant celui qui donne le coup de jar- 
nac, ou (pour ne point parler avec figure) le coup deciſit 
a la partie; parce qu'il tient les Pieces de votre Adverſais 
le 3 julqu'a ce que le mat ſoit pit, comme on 
ra le voir. 70 | 


* 


DES ECHECS. 41 
B. le Pion du Roi, un pas. 


20. 
N. la Dame, à la ſeconde caſe de ſon Che · 
valier. > 
B. le Pion de la Dame, un pas. 


21, 
N. le Fou du Roi, à fa troifieme caſe, 
B. la Tour du Roi prend le Pion, 


22. 
N. le — rocque. 
B. la Tour du Roi prend le Chevalier de la 
Dame noire. 
23. 
N. le Pion reprend la Tour. 
B. la Tour de la Dame prend le Pion. 


24. 
N. le Pion de la Tour de la Dame, un pas. 
B. la Tour donne &chec. 


N. le Roi ſe retire. 
B. la Tour, à la ſeconde caſe du Fou de la 
Dame noire. | 
26. | 
N. — a la quatrieme caſe de ſon Che- 
valier. 5 
B. le Chevalier de la Dame, à la troifieme 
caſe de ſa Tour. 0 88 
27. | 
N. la Dame, à la quatrié du Fou d 
„ 
| c 5 | P. 
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B. le Chevalier de la Dame, à la quatriéme 
caſe de ſon Fou. 
28. 


N. la Dame prend le Chevalier, ne pouvant 


faire mieux. 
B. le Fou donne echec. 
7 
N. le Roi ſe retire. 
B. le Chevalier donne &chec & mat. 


D eee 
VVV 


Au ſixieme Coup. 


6. 


Orr, le Roi rocque. 
* le Pion du Fou du Roi, u un 


i ? 
| Te 
N. le Pion te 1 la Dame, un pas. 


11 B. la Dame, A la troiſieme caſe du Fou de 


fon Roi. 1 AE. 
N. le Pion de la Dame prend le Pion. 
B. le Pion de la 2" reprend le Pion. 


N. le Pion de la Tour * la Dame, deux pas · 
le Pion du . du Roi, deux pas. 


B. 
N. la Dame, à fa * caſe. 


B. le Pion du Chevalier 0 Roi, un pas. 
| 11. 


— _ + — — — is — . 2 4 
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11. | 
N. le Chevalier du Roi, à la caſe de ſon Roi. 
B. le Fou du Roi, à la quatrieme caſe du 
Fou de ſa Dame. 
N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 


B. la Dame, à la quatrieme caſe de la Tour 
du Roi noir. 


TY 13. 

N. le Pion du Chevalier de la Dame, deux 
as. 

B. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 


14. 
N. le Pion de la Tour du Roi, un pas. 
B. le Fou prend le Pion du Fou du Roi. 


15. 
N. le Roi, à la caſe de ſa Tour. 


B. le Fou de la Dame prend le Pion de la 
Tour du Roi noir. 


16, 


N. le Chevalier du Roi, à la troifieme caſe 
de ſon Fou. 

B. la Dame, à la quatrieme caſe de la Tour 

de ſon Roi, & gagne enſuite la partie. 


. — A 
— — - 
1 
- 


- . — 
—.. K — >=: —— — 
— _ — — 1 — — 
— 122 — — — — — — — < 
— 
22 2 — . 
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UVANALYSE 
LT TY Y 0-1 
DE LA TROISIEME PARTIE, 


Commengant ſur le dixitme Coup. 


N. le Pion de la Tour du Roi, un pas. 
B. le Chevalier de la Dame, à la ſeconde ca- 
fe de ſa Dame. 


N. le Pion de la Tour du Roi, un pas. 
B. le Pion de la Tour de la Dame, deux 


den po iſſer aucun que vous ny ſoyez force, Com 


Ola, le Roi rocque du còtè de ſa Dame. 
„le Roi rocque du côtè de ſa 


N. le Pion du Chevalier du Ro1, deux pas. 
B. le Fou de la Dame, à la troilieme caſe 
de ſon Rai. 


3. 
. la Tour de la Dame, a la caſe du Cheva- 
lier de ſon Roi. 

B. le Pion du Chevalier de la Dame, deux 


IF» 


(a) Lorſque le Roi ſe trouve derrifre deux ou trois 
Pions qui n'ont pas encore joué, & que votre Adverſaire 
vient les attaquer pour les rompre, & ticher par ce mo- 
yen de faire une ouverture 2 votre Roi, il faut fe garder 
me, N 


pat 
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15. 
N. le Fou prend le Chevalier. 
B. la Dame reprend le Fou. 


16. 


N. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 
B. la Dame, à la ſeconde caſe de ſon Roi. 


| 8 
N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 
B. le Pion de la Tour de la Dame, un pas. 


18. 
N. le Fou, à la ſeconde caſe du Fou de ſa 
Dame. 
B. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 


19. 


N. le Pion de la Tour du Roi, un pas. 
B. la Tour du Roi, à la cale du Chevalier 
de ſa Dame. 


20. 
N. la Tour du Roi, a fa quatriéme caſe. 
B. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 


21. 
N. le Pion de la Dame, un pas. 
B. le Pion du Roi, un pas. 


22. 

pu exemple, ce ſeroit jouer très · mal que de pouſſer le 

ion de la Tour de votre Roi ſur ſon Fou; parce qu'en ce 

cas il gagneroit l'attaque ſur vous, en ptenant voue Che- 

valier avec ſon Fou, & feroit enſuite une ouverture ſur 

votre Roi, en pouſiant le Pion du Chevalier de ſon, Roi, 
cs qui vous ſetoit perdre la partie, | 
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| 22. 
N. le Chevalier du Roi, A la caſe de ſon Roi. 
. le Pion du Chevalier de la Dame, un pas. 


23. 
N. le Pion prend le Pion. 
B. la Tour du Roi reprend le Pion. 


24. 
N. le Pion de la Tour de la Dame, un pas. 
B. la Tour du Roi, à la quatrième caſe du 
Chevalier de ſa Dame. 


| 25. 
N. le Pion du Fou du Roi, un pas. 
B. le Fou du Roi prend le Pion de la Tour 
de la Dame. 
26. 


N. le Pion reprend le Fou. 
. la Dame reprend le Pion, & donne ecbea 


B 
27. 
N. le Roi ſe retire. 
B. la Dame donne * 
28. 
N. le Chevalier couvre lecbec. 445 
B. le Pion de la Tour de la Dame, un pas. 


"FROG 

N. le Roi, à la ſeconde caſe de ſa Dame. 
B. la Dame prend le Pion de la Dame noire 
& donne Cchec. 

| 30. 
N. je Roi ſe retire. NE 
B. le Pion de. ta Tour de la Dame, un pas, 
E par pluſieurs moyens gagne aſlez viſible- 

ment la partie, ſans aller plus loin. 


BR SY SUTIN IUOUORR PEI NIN 
TV, PA EE -2.M 
OU IL I AVEDA 


DEUX RENVOILS, 


Lun au cinquitme Coup, & le ſecond au 
fixieme ; 


DES ECHECS. & 


1. 
Orr, le Pion du Roi, deux pas. 
| BLANC, de-meme. 


| 4 
N. le Pion du Fou de la Dame, un pas (a). 
B. le Pion de la Dame, deux pas. 


N. le Pion prend le Pion. 
B. la Dame reprend le Pion. 


4. 

N. le Pion de la Dame, un pas (6). 
b B. 

(4) Ce Pion eſt demonſtativement mal jous au ſecond 
coup, a- moins qu'on ne joue avec des Joucurs qu'on 
nomme communement des Maxettes, parce qu'en pous- 
ſant le Pion de votre Dame deux pas, il perd indubitable- 
ment Pattaque, & probablement la partie; parce qu'une 
fois le trait perdu, on ne le regagne pas facilement avec 
un bon joueur. Il eft vrai que { vous negligiez de pouſler 
le Pion que je viens de dite, il renfermetoit auſſi tout vo- 
Ke jeu avec les Pions. 


6% $i au-licu de ce Pion il eũt „ 
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B. le Pion du Fou du Roi, deux pas. 


"dogs bf - "0 
N. le Pion du Fou du Roi, deux pas (c). 
B. le Pion du Roi, un pas (d). 


6. 
N. le Pion de la Dame, un pas (e). 4 


Roi 2 la ſeconde caſe de ſon Roi, vous deviez en ce cas 
uſler le Pion de votre Roi en avant; pour le ſouteniir 
enſuite par celui du Fou de votre Roi. 

(e) Si au- lieu de jouer ce ion it eũt joué le Fou de ſa 
Dame à la tioiſiéme caſe de ſon Roi, vous auriez di 
jouer le Fou de votre Roi 2 la troifieme caſe de ſa Dame, 
E la ſituation du jeu ſe ſeroit trouvee exactement ſembla- 
ble à celle du ſixieme coup de la ſeconde partie. (Yoyez 
pag. 17.) Mais s'il eũt — votie Dame avec le ion 
du Fou de la ſienne, il perdoit de ſuite la partie, paice 
que le Pion qui forme l' avant · garde de ceux qui font du 
cot de ſa Dame reſte en arricie. Voyez à ce ſujet la Re- 
marque (I) au dix-huitieme coup de la troiſiẽ me Partie. 
Un renvoi au cinquieme coup de cette Partie vous en - 
Claircira encore mieux. 

(4) C'eſt une Regle generale, qu'il faut Eviter de chan- 
ger le Pion de yotre Roi pour le Pion du Fou du Roi de 
votre Adverſaire, a- moins que vous ny ſoyez force par 
des incidens qui le rencontrent quelquefois dans la defen · 
ſe, mais rarement dans Vattaque. 11 eſt bon d'obſerver e- 
galement la m&me Regle à Vegard du Pion de votre Da- 
the pour le Pion du Fou de la fienne; parce qu'il eſt cer- 
| tain (comme je Vai dit ailleurs) que le Pion du Roi, & 
. celui de la Dame, valent mieux que tout autre Pion, 

i puiſqu'en occupant le centre ils empechent mieus les Pi- 
1 ces de votre Adverſaire de battre tur vous. ; 
| (e) Si au- lieu de pouſſer le Pion, 11 eũt pris celui de 

| | votre Roi, vous deviez en ce cas prendre 12 Dame, & 

4 _enſuire le Pion, parce qu'en I'empechant de rocquer vous 

1 conferyez Vattaque ſar lui, & par conſequent Vavanta» 
| | ge du jeu. Mais il joroit ſa Dame à la ſeconde caſe 
| e ſon Fou, un ſecond renyoi ſur ce ſinie me vous inſtruita 


de la ſuite de la partie. 
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B. la Dame, à la ſeconde caſe du Fou de 
ſon Roi. | 
N. le Fou de la Dame, à la troifieme caſe de 

ſon Roi. 
B. le Chevalier du Roi, à la troiſieme caſe 
de ſon Fou. 


N. le Chevalier de la Dame, à la ſeconde 
caſe de ſa Dame. 

B. le Chevalier du Roi, à la quatrième caſe 
de ſa Dame. | 

9. 

N. le Fou du Roi, A la quatrieme caſe du 
Fou de ſa Dame, 

B. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 


IO, 


N. ls Dame, 4 la troiſieme caſe de ſon Che- 
valier. | 
B. le Fou de la Dame, à la troiſième caſe de 
ſon Roi. 
| II. 


N. le Fou du Roi prend le Chevalier. 
B. le Pion reprend le Fou (J). 
| 12. 


(f) Lorſqu'on ſe trouve deux Corps de Pions ſpares 
du centre, I faut toujours richer 5 celui quĩ 
eſt le plus fort; mais fi vous en avez deux au centie, il 
faut richer d'y reEunir autant de Pions que vous poutrez, 
ayant deja obſerve que les Pions du centre ſont les meil- 
leurs & les plus fouts; cet avis vous doit ſeryit dg itgle 
£cnerale, Sl 
7 D | , 


1 
[ 
| 
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12. 
N. le Chevalier du Roi, à la ſeconde caſe de 


ſon Roi. | | 
B. le Fou du Roi, à la troiſième caſe de fa 


Dame. 
13. 


N. le Roi rocque du c6te de ſa Tour. 
B. le Pion de la Tour du Roi, un pas. 


14. | 
N. la Dame, ala ſeconde caſe de ſon Fou (g). 
B. le Pion du Chevalier du Roi, deux pas. 


15. 
N. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 
B. le Pion du Chevalier du Roi, un pas (b). 


16. 


N. je Pion du Chevalier de la Dame, un pas. 
B. le Chevalier de la Dame, a la troiſième 
caſe de ſon Fou. N 
| 17. 
N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 
B. le Roi rocque du c6te de ſa Dame (i). 
7915 18. 


(8) Sa Dame n'etant d aueune utilite où elle ſe trouve, 
II Ja retice pour faire place a ſes Pions & les pouſſer ſur 


vous. 
) Vous pouſlez ce Pion pour embarraſſer d autant 
mieux ſon jeu. Le Pion de la Tour de votre Roi qui doit 
enſuite le ſuivre, ſera toujours en Etac de faite une ou- 
verture ſur ſon Roi, auſſitot que vos Pieces ſeront prłtes 


nga votre attaque; Ceft ce qu'il ne pourra plus - 
(5) Vous rocquez du cþt6 de votts Dame pour . 
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18. | 

N. le Pion prend le Pion. 
B. le Fou reprend le Pion. 


19. 
N. le Chevalier de la Dame, a la quatrieme 
caſe du Fou de ſa Dame. 
B. le Pion de la Tour du Roi, un pas (4). 


20. 


N. le Chevalier prend le Fou du Roi. 
B. la Tour reprend le Cavalier. 


. 
21. 


N. le Fou de la Dame, à la ſeconde caſs 
du Fou de ſon Roi (1). 


B. le Pion de la Tour du Roj, un pas. 


22. 
N. le Pion du Chevalier de la Dame, un 
pas (m). * 


tre attaque d' autant plus libre à votre droite; mais fi au- 
lieu de rocquer vous * le Pion qui vous eſt offert, 
vous joueriez tiès - mal, parce qu'en ce cas le Pion de fa 
Dame avec celui de ſon Fou, ſe rcuniflant, ſe tiouve- 
roient de front, & incommoderoient beaucoup vos Pieces. 
II eſt d'ailleuts rarement bon de prendre des Fions offerts , 
— qu'on ne les offre pas ſouyent ſans avoir en vue 
en tirex quelque avantage. | 
( si vous euſfiez pris le Chevalier avec le Fou de vo- 
tre Dame, vous ſeriez tombe dans Ferreur que vous vo- 
2 deviter, en ne pienant point le Pion qui vous toit 
ert. 
(1) 11 joue ce Fon pour replacer le Pion du Chevalier 
de ſon Roi en cas qu'il ſoit pris. | 


(m) 11 jeue ce Nn jour attaquet Ie Chevalier qui cou 
D 2 vis 
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B. la Tour de la Dame, à la troiſieme ca- 
ſe de la Tour de ſon Roi. 


23. 1 
N. le Pion du Chevalier de la Dame, un pas. 
B. le Pion du Roi, un pas. 


a 24. 
N. le Fou, A la caſe de ſon Roi (n). 
B. le Pion de la Tour du Roi prend le Pion. 


25. 
N. le Fou reprend le Pion. 
B. la Tour prend le Pion de la Tour du Roi 

noir. 
26. 


N. le Fou reprend la Tour. 
B. la Tour du Roi prend le Fou. 


27. 
N. le Roi reprend la Four. 
B. la Dame donne &chec a la quatrieme caſe de 
la Tour de ſon Roi. | 


28. 


N. le Roi, à la place de ſon Chevalier n'ayant 
d'autre place. 


B. la Dame donne &chec & mat (o). 


vre votre Roi, ne pouvant faire mieux; mais sil eũt pris 
votre Pion, il perdoit également. 

(n) Si au- lieu de retiret ce Fou il prend le Pion, il 
perd également. #1 
(e) pops — * lorſqu'on reuſſit à ＋ 2 
verture ſur le Roi avec deux ou ttois ions; la partic 
abſolument gagnee. n * 


. 


—_ 2 


, 
; 
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LE RK EB HV I, 
De la quatrieme Partie, au cinquitme Coup, 
5. 
Nv le Pion du Fou de la Dame, un 


as. 
I. le Fou du Roi donne &chec. © 


6. 


N. le Fou cauvre I cher. 
B. le Fou prend le Fou. 


7 
N. la Dame reprend le Fou. 
B. la Dame, a fa troiſième caſe. 


8. 
N. le Chevalier de la Dame, à la troiſième 
caſe de ſon Fou. 
B. le Pion du Fou de la Dame, deux pas. 


9. 


N. le Chevalier de la Dame, a la quatrieme 
caſe du Chevalier de la Dame blanche. 
B. la Dame, à la ſeconde caſe de ſon Roi. 


10. 


** Fou du Roi, à la ſeconde caſe de ſon 
Ol. WE 


B. le Chevalier de la Dame, à Ia troiſieme 


caſe de ſon Fou. 


D 3 II. 


Fn a 
kd nn 
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II - 
N. le Fou du Roi, A fa troiſiẽme caſe. 


B. le Chevalier de la Dame, a la quatriẽme 


caſe de la Dame noire. 


12. 

N. le Chevalier de la Dame prend le Cheva- 
lier (a). 

B. le Pion du Roi reprend le Chevalier (0). 


| 13. , 
N. le Chevalier, à la ſeconde caſe de ſon Roi. | 
B. le Chevalier du Roi, à la troiſieme caſe 

de ſon Fou. 


14. 


N. le Roi rocque du c6te de ſa Tour, 


B. la Dame, & ſa troiſieme caſe. 
| 15. 
N. la Tour du Roi, à la caſe de ſon Roi. 


B. le Roi, à la ſeconde caſe de ſon Fou (c). 
16, 


(a) Par ce changement il met le Tion de ſa Dame I 
couvert de Fattaque de vos Tours, cependant le Pion de 


. Votre Roi doit malgre lui vous gagner la partie. 


(h) Si zu- lieu de reprendre avec le ion de votre Roi, 
vous euſſiez __ avec <a du Fou de votre Dame, il 
auroit toujours eu le pouvoir de rompre vos Picns en . 
ſant __— Fou de ſon Roi ſur celui de votre Rn on 

ui auroit inmanquablement cauſe la ſeparation de yos 
ions. 

(e) Souvent il vaut mieux jouer le Roi que de rocquer, 
parce qu'on forme d' autant mieux Vattaque des Pions de 
ce core. Au · reſte fi dans le eas preſent vous euſſiez roc- 
que du còté de votre Dame, le Fou de l'Adverſaire, dont 
Ja ligne eſt toute ouverte, vous auroit fort incommode. 
U faut cependant avoir pour 1tgle en jouant ſon Roi, 5 
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16 


N. le Chevalier, a la quatriẽme caſe du Fou 


de ſon Roi. 
B. le Pion de la Tour du Roi, deux pas. 


I7. 
N. le Chevalier, à la quacrieme caſe de la Da- 


me blanche. 
B. le Fou de ta Dame, à la troiſieme caſe 


de ſon Roi. 
18. 


N. le Chevalier prend le Chevalier. 
B. le Roi reprend le Chevalier. 


| 19. 
N. le Fou prend le Pion du Chevalier de la 
Dame. 
B. la Tour de la Dame attaque le Fou. 


20. 


N. le Fou ſe retire à ſa troiſieme caſe. 
B. le Pion du Chevalier du Roi, deux pas. 


21. 


N. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 


B. de-mème. 
22. 


N. le Fou, à la ſeconde caſe du Chevalier 
de ſon Roi. 
B. le Pion de la Tour du Roi, un pas. 
: 22. 
le poſter toujours dans un endroit, ou ligne, dont 741 
verlaire tient un Pion; parce que votre Roi eſt mieux à 
couvert des embuches des Tours par ce moyen. 


D 4 
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23. 
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N. 1a Tour du Roi, à la ſeconde caſe de ſon 


Roi. 


B. la Tour du Roi, à fa quatrieme caſe. 


24. 


N. la Tour de la Dame, & la caſe de ſon Roi, 
B. le Fou, à la ſeconde caſe de ſa Dame, 


25. 


N. la Tour du Roi, à la quatrieme caſe du 


Roi blanc. 


B. le Pion de la Tour prend le Pion. 


26, 


* 


N. le Pion de la Tour reprend le Pion. 
B. la Tour de la Dame, à la caſe de la Tour 


de ſon Roi. 


27. 


N. le Pion du Chevalier de la Dame, deux 
pas. 
B. le Fou, a la troiſieme caſe du Fou de 


ſa Dame, 


28. 


N. la Tour donne &chec. 


B. le Roi, à la ſeconde caſe de ſon Fou. 


N. 1a Tour prend la Dame. 


29, 


EF 


B. la Tour donne &chec & mat à la caſe de 


la Tour gu Roi noir. 


II. 
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K 0h ER: EOS e: TOS TING 
LIL Þ & = EDT. 

Sur le fixidme Coup de la quatrieme Partie. 


6. 


OI, la Dame, à la ſeconde caſe de 


{on Fou. ; 
BLANC, le Fou du Roi, à la quatrieme ca- 
ſe du F ou de ſa Dame. 


7. 
N. le Pion de la Dame prend le Pion. 
B. le Pion reprend le Pion. 


8. 
N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. | 
B. la Dame, a la quatrième cale de la Dame 
noire. 


9. 
N. le Chevalier de la Dame, à la troiſié- 
me caſe de ſon Fou. 
B. le Chevalier du Roi, a la troiſième caſe 
de ſon Fou. 
10. 
N. le Chevalier de la Dame, à la quatrieme 
caſe du Chevalier de la Dame blanche. 


B. la Dame, à ſa caſe. 


* 11. 


N. le Pion de la Tour de la Dame, un pas, 
B. le Pion de la Tour de la Dame, deux pas. 


Ds 12, 
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12. | 
N. le Chevalier du Roi, à la ſeconds « caſe 


de ſon Roi. 
B. le Roi rocque. 


13. 4 
N. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 
B. le Fou de la Dame, à la quatrieme eaſe 
du Chevalier du Roi noir. 


| 14. 
N. le Fou du Roi, à la ſeconde caſe de ſon 


Chevalier. 
B. le Fou de la Dame, A la troiſieme caſe 


du Fou du Roi noir. 


IF. 
N. le Chevalier du Roi, à fa caſe, 
B. le Fou de la Dame prend le Fou. 


16. 
N. la Dame reprend le Fou. 
B. le Chevalier du Roi, a la quatrieme caſe 
du Chevalier du Roi noir. 
17. 
N. le Chevalier du Roi, à la troiſieme caſe 


de ſa Tour. 
B. le Chevalier de la Dame, à la troiſième 


caſe de ſon Fou. 


N. le Chevalier de Ia . a la troiſieme 
caſe de ſon Fou. 

B. la Dame, à la ” | "a caſe de la Dame 
noire. N 1 


ſe 


Drs FCHRCS is 


| 19. 
N. le Chevalier de la Dame, à la ſeconde 
caſe de ſon Roi. 
B. la Dame, à la troiſième caſe de la Dame 
noire. 
20. 


N. le Fou de la Dame, à la ſeconde caſe 
de ſa Dame. : 
B. le Pion du Roi, un pas. 


21. 


N. le Fou de la Dame, Aa fa troifieme caſe. 
B. la Tour dela Dame, à la caſe de ſa Dame. 


22, 


N. le Chevalier du Roi, à la quetrieme caſe 
du Chevalier du Roi blanc. 

B. la Dame donne &chec à la ſeconde caſe 
de la Dame noire. 


23. 
N. le Fou prend la Dame. 
B. le Pion reprend le Fou en donnant &chec, 


24. 
N. le Roi, à la caſe de ſa Dame. 
B. le Chevalier donne &chec & mat à la troi- 
ſième caſe du Roi noir. 
J. 


Quoique ce renvoi puiſſe ſe jouer de pluſieurs manid« 
res, le noir doit — — perdre ſi vous avez ſloin de ne 
point ſoufftit d obſttuction au Fou de yotre Roi, 
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tier 
DANS LEQUELIL Y AURA 
SEPT RENVOIS, 


Deux au quatrieme, le troifieme au cinquitme , 
le quatrieme au ſixieme , le cinquieme au ſep- 
tieme, le ſixieme au ſeptieme Coup du Noir, 
& le dernier au buitieme Coup. 


1 


LAN c, le Pion du Roi, deux pas. 
Noi, de-meme. 


B. le Pion du Fou du Roi, deux pas. 
N. le Pion du Roi prend le Pion. 


Z- 
B. le Chevalier du Roi, à la troiſieme caſe 


de ſon Fou. 
N. le Pion du Chevalier du Roi, deux pas. 


4. 
B. le Fou du Roi, à la quatrieme caſe du Fou 
de ſa Dame (a). 1 


| ” (a) Si avant de jouer ce Fou vous euffiez pouſle le 
Pion de la Tour de votre Roi deux pas, votre Adverſaire 
guroit, en reperdant le Pion du Gambit, regagne l'atta- 

que 
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N. le Fou du Roi, à la ſeconde caſe de for 
Chevalier (0). 
5+ | 
B. le Pion de la Tour du Roi, deux pas (c). 
N. le Pion de la Tour du Roi, un pas (d). 


6. 


B. te Pion de la Dame, deux pas. 
N. le Pion de la Dame, un pas (e). 


3 

B. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 
N. le Pion du Fou de la Dame, un pas (Y. 
8. 


que ſur vous , arec une meilleure fituation de jeu; ainſi 
Favantage paſloit alors de ſon cots. C'eſt ce que vous 
verrez par mon premier renvoi ſur ce coup. 

(b) Si aw-lieu de jouer ce Fou il eũt poulle le Pion du 
Chevalier de ſon Roi ſur le votre, un ſecond renvoi vous 
inſtruita de Ia maniere de continger votre attaque en ce 
Cas. 

(e) vous jouez à - prẽſent ce Pion pour lui faire avancer c6- 
Jni de la Tour de ſon Roi, & par ce moyen renfermer oa 
empecher la ſortie du Chevalier de ſon Roi, ce qui ne 

toit ſe faire ſans qu'il ne perde ſon Pion. 

(d) $i au- lieu de jouer ce Pion il eũt pouſſc le Pion du 
Chevalier de ſon Roi ſur votre Chevalier, vous vetten 

un troiſieme renvoi ſur ce cinquieme Coup, de 
quelle manicre il faudroit ſuirre la partie. 

(e) si au- lieu de jouer ce Pion il efit poulſe celui du 
Fou de ſa Dame, vous deve en ce cas pouſſer celui de vo- 
tre Roi, pour pouvoir prendre en paſſint celui de ſa Da- 
me, en cas qu'il eũt voulu le — I ſur le Fou de votre 
Roi. C'eſt ce qui fera le ſujet d'un quatrieme renvoi. II 
eft bon d'avertir ici pour regle generale, que dans Fatta» 

des Gambits le Fou du Roi eſt la meilleure Piece, & 
1. Bon du Roi le meilleur Pion. 

J) Si zu- lieu de jouer ce Pion il eũt joue le Fou de fa: 

Dame, ſoit à la troiſieme caſe de ſon Roi, ou 2 Ia qua- 
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8. 
B. la Dame, à la ſeconde caſe de ſon Roi. 
N. le Fou de la Dame, à la quatrieme caſe 
du Chevalier du Roi blanc (g). 


9, i 
B. le Pion du Chevalier du Roi, un pas (5). 
N. le Pion du Roi prend le Pion. 


10. 


B. le Pion de la Tour du Roi prend le Pion. 
N. le Pion de la Tour reprend le Pion. 


II. 
B. la Tour prend la Tour, 
N. le Fou reprend la Tour. 


12. 


B. le Fou de la Dame prend le Pion du Che- 
valier du Roi noir. 1 


trie me caſe du Chevalier du votre, il auroit perdu la par- 

tie en peu de coups. Ceſt ce qui fera le ſujet du ein- 

uieme & ſixieme renyoi , on je le fais de Fune 
de l'autre maniere. 

(g) Si au- lieu de jouer & preſent 2 cette meme caſe qui 
le faiſoit perdre le coup aupatavant, il edit joué ce Fou 
à la troifieme caſe de ſon Roi, il perdoit encore indubi- 
tablement la -partie; mais comme chaque choſe doit a- 
voir ſon tems, il a bien jou à - preſent. C'eſt encore un 
coup qui me determine 2 un ſeptieme renyoi pour en fai- 
Fru ct d dans attaque du Gamb 
| eſt de conſequence dans l'attaque du Gambit 
de 2 point menager vos Pions du cote © Roi, K 
meme de les facrifier tous en cas de beloin pour le ſeul 
P:on de ſon Roi; parce que ce Pion empeche le Fou de 
yotre Dame dentrer en action, & de ſe joiudre aux Figs 
ces qui forment yotre attaque, l 
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N. le Fou du Roi, à fa troiſieme caſe (i). 


13. 
B. le Fou prend le Fou. 
N. la Dame prend le Fou. 


14. 
B. le Chevalier de la Dame, à la ſeconde 
caſe de ſa Dame. | | 
N. de-me@me. 
15. 
B. le Roi rocque. 


N . de-meme, 
16. 


B. la Tour, à la caſe du Chevalier de ſon 


Roi. 
N. la Dame, à la quatrieme caſe du Fou du 


Roi blanc. 
17. 


B. la Dame, à la ſeconde caſe du Chevalier 


de ſon Roi. 
N. le Pion du Fou du Roi, deux pas. 


18. 


B. la Dame prend le Pion noir. 
N. la Dame prend la Dame. 


| 19. | 

B. la Tour reprend la Dame. | 

N. 

(3) Si au- lieu de jouer ce Fou, il efit pris le võtre aves 

ſa Dame, ou qu'il elit pris votre Cheyalier avec le Fou de 
ſa Dame, il perdoit la partie. 31 . 
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N. le Pion prend le Pion. 


20. 


B. le Fou du Roi prend le Chevalier noir. 
N. le Fou de la Dame prend le Chevalier. 


21. 


B. le Chevalier prend le Fou. 
N. le Pion reprend le Chevalier. 


22. 
B. le Fou, à la ſeconde caſe du Fou du Roi 


noir. 
N. la Tour, à la caſe du Fou de ſon Roi. 


29. 
B. la Tour prend le Pion. 
N. le Roi, à la ſeconde caſe du Fou de ſa 
Dame. | 

24. 


B. le Roi, à la ſeconde caſe de ſa Dame (4). | 
N. le Pion du Fou de la Dame, ur pas. 


25. | 

B. le Fou, à la quatricme caſe de la Tour 
du Roi noir. 

N. la Tour prend la Tour. | 

26. 


(kh) si zu- lieu de jouer votre Roi le faire agis 
vous euſliez pouſſc Ie Fion du Fou de — Dame, oh 
p_ la partie; parce que votre Adverſaire, en pouſſant 
e Pion du Fou de fa Dame, vous auroit force de pren* 
dre le Pion de ſa Dame, ou de laifſer prendte celui de la 
vorre, & enſuite il auroit attaque avec ſon Chevalier vo- 
ue Tout & votte Fou. | 9 
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26. 


B. le Fou reprend la Tour (I), 
N. 


EQ LUI IUINU: DOI e νονοτ OT 
E ww 1 25 OO 
Sur le premier Gambit. | 


4. 

Bo: lePion de la Tour du Roi, deux 
a8. : 

Oln * Pion du Chevalier du Roi, un pas. 


5. 
B. le Chevalier du Roi, A la quatrieme caſe 


du Roi noir. 
N. le Pion de la Tour du Roi, deux pas. 


8 
B. le Fou du Roi, à la quatrième caſe du 


Fou de ſa Dame. 
N. la Tour du Roi, à ſa ſeconde caſe. 


7. 
B. le Pion de la Dame, deux pas. 


(1) Le Fou ayant reptis la Tour, il eſt viſible que la 
partie eſt remiſe, moins d'une faute des plus grofſieres, 
Cette partie fait voir qu'un Gamhit bien attaque & bien 
defendu, n'eſt jamais une partie deciſive de cote ni q au- 
tre. II eſt vrai que celui qui donne le Tion, a Je plaifir 
d'avoir toujours Pattaque , & I'eſperance de gagner; ce 
qu'il ſeroit indubitablement, fi le Delenſeur pe jouoit 
pas reguliciement les dix ou 9 pienueis coup s. 
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N. le Pion de la Dame, un pas. 


8. 
B. le Chevalier du Roi, a la troiſiéme caſe 
de ſa Dame. 
N. la Dame, à la ſeconde caſe de ſon Roi. 


9: 
B. le Chevalier de la Dame, à la troiſième 
caſe de ſon Fou. 
N. le Chevalier du Roi, à la troiſieme caſe 
de ſon Fou. 
10. 
B. la Dame, a la ſeconde caſe de ſon Roi. 


N. le Pion du Roi, un pas, attaquant la Da- 
me blanche. 


Us ; 
B. le Pion du Chevalier du Roi prend le pion. 
N. N Pion du Chevalier du Roi reprend le 
ion. 


I 
i 
| 
| 
| 
| 


12. 


B. ln Dame prend le Pion. 
N. le Fou de la Dame, à la await caſe 
du Chevalier du Roi blanc. 


13. | 
B. la Dame, à la troiſième caſe de ſon Rol. 


N. le Fou du Roi, à la troiſième caſe de 
ſa Tour. 


14. | 
B. le Chevalier du Roi, 2 la quatrieme caſe 
du Fou de ſon Roi. 


N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 
15. 


le 
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15. 
B. le Fou de la Dame, à la ſeconde caſe de 


ſa Dame (a). a 
N. le Fou du Roi prend le Chevalier. 


16. 


B. la Dame reprend le Fou. 
N. e Pion de la Dame, un pas. 


17. 

B. le Fou du Roi, à la troifieme caſe de fa 
Dame. 

N. le Chevalier du Roi prend le Pion du Roi. 


| 18. 
B. le Chevalier, ou le Fou prend le Cheva- 


lier, 
N. le Pion du Fou du Roi, deux pas (b). 


(a) $i au- ſieu de jouer ce Fou vous euſſier pouſſe le 
Pion de votre Roi, votre Adverſaire le gagnoit toujours en 
ſortant ſur lui le Chevalier de ſa Dame. 

(b) Ce meme Pion prend enſuite le Chevalier, & doſt 
indubitablement gagner la partie. Ceux qui auront profits 
de mes lecons dans mes quatre premieres Parties, n'ont 
pas beſoin d'inftrution pour la finir, & la gagner; ce 
dernier Pion devenu 2-preſent Pion Royal, ſoutenu com- 
me il eſt, & avance à la tete de (es camarades, vaut une 
des meilleures Pieces ; aint i] eft inmile Caller plus loin 
dans ce renyoi, 


. = 

„ 3» 
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L 
SUR LE PREMIER GAMBIT, 
Au quatrieme Coup. 


caſe du Fou de ſa Dame. 


| 4. 
LANc, le Fou du Roi, à la quatrieme 
B. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 


bs 5. 

B. le Chevalier du Roi, à la quatrieme caſe 
du Roi noir. 

N. la Dame donne ecbec. 


6. 


B. le Roi, à la caſe de ſon Fou. 

N. le Chevalier du Roi, à la troiſieme caſe 

de ſa Tour. 
| Y 


B. le Pion de la Dame, deux pas. 
N. le Pion de la Dame, un pas. 


B. le Chevalier du Roi, à la trollisme caſe 
de ſa Dame. TT 


N. le Pion du Roj, un pas. 


9. 
B. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 


N. la Dame donne &cbec, 


10. 
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10. 
B. le Roi, à la ſeconde caſe de ſon Fou. 
N. la Dame donne ecbec. 


11. 


B. le Roi, a fa troiſième caſe. 
N. le Chevalier du Roi, à ſa caſe (a). 


12. 


B. le Chevalier du Roi, a la quatriéme caſe 


du Fou de ſon Roi. 
N. le Fou du Roi, à la troiſième caſe de ſa 


Tour. 
13. 


B. le Fou du Roi, à fa caſe attaque la Da- 


me & la force. 
N. la Dame prend la Tour ne pouvant faire 


mieux. 
14. 
B. le Fou du Roi donne &chec, & prend en- 
luite la Dame (b). 


(a) 11 joue ce Chevalier à fa caſe pour faire place au 
Fou de ſon Roi, afin dattaquer enſuite votre Roi, etant, 
dans ſa ſituation, ſon meilleur coup. 
ſe () Je wai pas beſoin dalier plus loin dans cette Pars 
tie, puiſqu'il eſt aflez Evident que le Blanc doit gagner. 


20 DANALYSE. 


EE L.R.&N.V:0Q.1 
Sur le cinquitme Coup du Noir. 


Lanc, le Pion de la Tour du Roi, deux 
pas. 


Nor, le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 


6. 
B. le Chevalier du Roi, à la quatrieme Ca» 
ſe du Cheyalier du Roi noir. 


N. le Chevalier du Roi, à la troiſième caſe 
de la Tour. | 


B. le Pion de la Dame, deux pas. 
N. le Pion du Fou du Roi, un pas. 


8. — 
B. le Fou de la Dame prend le Pion. 
N. le Pion de la Dame, un pas. 


9. 
B. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 
N. le Pion prend le Chevalier (a). 


10. . 4 
B. le Pion reprend le Pion. 
N. le Chevalier du Roi, a ſa caſe. 


II. 


(s) Si avant de faire place 2 ſa Dame en jonant ſon 


Pion, il eũt pcs votie Cavalier, il auio;t fallu repiendie a. 
vec le Fou. ; 
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11. 
B. la Dame, à la troiſieme caſe de ſon Che- 


valier. 
N. la Dame, a la ſeconde caſe de ſon Roi. 


12. 
. le Chevalier de la Dame „ a la ſeconde 


caſe de ſa Dame. 
N. la Dame, à la caſe du Fou de ſon Roi. 


| 13. 
B. le Roi rocque du côtè de ſa Tour. 
N. Perd la partie (b). 


1. Bo; A *. 
DU PREMIER GAMBIT, 
Sur le fixieme Coup. 


6. 


Lanc, le Pion de la Dame, deux pas. 
Noli, le Pion du Fou de la Dame, un 


pas (a). 


) Sil joue fa Dame pour Eviter la découverte de vo · 
tre Tour ſur elle, il perd ſon Cavalier, outte qu'il aura 
mauvais jen; & $'il joue ſon Cavalier, il peri ſa Dame. 
II eft viable que de Fune ou de Tautre maniete il perd la 

rtie. : 
"(a3 Il joue ce Pion {dans Je deſſein d'attaquer enſuite 
avec le Pian de ſa Dame le Fou de votre Roi, ce que 
vous prevenez en a le Fion de votre Roi. | 

+ 


= 
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7 · 
B. le Pion du Roi, un pas. 
N. le Pion du Chevalier de la Dame, deux 


pas. 
8. 


B. le Fou, à la troiſieme caſe du Chevalier 
de ſa Dame. 
N. le Pion de la Tour de la Dame, deux pas 


9. 

B. le Pion de la Tour de la Dame, deux pas. 

N. le Pion du Chevalier de la Dame, un 
pas. 

| 10. 

B. le Chevalier de la Dame, à la ſeconde 
caſe de ſa Dame (0). 

N. le Fou de la Dame, à la troifieme caſe 

de ſa Tour, | 
II, 

B. le Chevalier de la Dame, à la quatrieme 
caſe de ſon Roi. 

N. la Dame, à la troiſieme caſe de ſon Che- 
valier, ou tout ce qu'il voudra, il perd la 
partie, 

| 12. 

B. le Chevalier donne &chbec à la troifieme 

caſe de la Dame noire. a 


(b) Ce Chevalier qui ne paroifloit en rien, eft cepen- 
tant le corps de reſerve qui va gagner la partie ſans que 
FAdverſaire puiſſe VeEviter; eſt pourquoi il faut toujours 
tacher de diſpoler ſes Pions de maniere qu'. ls puiſſent at» 
iter Ventree des Chevaliers dans le jeu, 
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v. R E N V O 1, 
DU PREMIER GAM BIT, 

Au ſeptiẽme Coup du Noir. 


7 
1 le Pion du Fou de la Dame, un 


pas. 
Noli, le Fou de la Dame, à la quatrieme 


caſe du Chevalier du Roi blanc. 


8. 
B. la Dame, à la troiſième caſe de ſon Che- 
valier. 
N. le Fon de la Dame, à la quatrieme caſe 
de la Tour de ſon Roi (a). 


9. 
B. le Pion de la Tour du Roi prend le Pion. 
N. le Pion de la Tour reprend le Pion. 


10 


B. la Tour du Roi prend le Fou. 
N. la Tour reprend la Tour. 
11. 
B. le Fou du Roi prend le Pion en donnant 
echec au Roi & ala Tour, gagne une Pits 
ce, & par conſèquent la partie. Wis 


(a) Si au-lieu de jouer ce Fon il ſontenoit avec ſa Da- 
me le Pion du Fou de ſon Roi, vous prendriez alots le 
Pion du Chevalier de ſa Dame & enſuite ſa Tun. 


E 5 


245 - PANALYSE 
ES 22 V0.1; 
DU PREMIER GAMBIT, 
Sur le ſeptieme Coup du Noir. 


fg 7. 
LAN e, le Pion du Fou de la Dame, un 


pas. 
Non, le Fou de la Dame, à la troiſieme 


caſe de ſon Roi. 
8 


B. le Fou du Roi prend le F ou. 
N. le Pion reprend le Fou. 


9. 
B. la Dame, à la troiſieme caſe de ſon Che- 


valier. 
N. la Dame, à la caſe de ſon Fou, pour gar- 


der les deux Pions attaques. 


10. 
le Pion de la Tour du Roi prend le Pion. 


B. 
N. le Pion de la Jour reprend le Pion. 
11. 


B. la Tour du Roi prend la Tour. 
N. le Fou prend la Tour. | 


I2, 


B. le Chevalier du Roi prend le Pion. 
N. le Roi, à ſa ſeconde caſe. 
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13. 
B. le Fou de la Dame prend le Pion. 
N. le Chevalier de la Dame, a la troiſiẽme 
caſe de ſon Fou. " 
14. | 
B. le Chevalier de la Dame, à la ſeconde ca- 
ſe de ſa Dame. 
N. le Pion de la Tour dela Dame, deux pas. 


15. 
B. le Roi rocque. 
N. le Pion du Chevalier de la Dame, deux 
pas. 
16. 
B. la Tour, à la cafe de la Tour de ſon Roi. 
N. le Chevalier du Roi, à la troiſième caſe 
de ſon Fou. 
17. 
B. la Tour prend le Fou. 
N. la Dame reprend la Tour. 


18. 
B. la Dame prend le Pion du Roi & donne 
tebec. 4 
N. le Roi fe retire oh i] veut étant mat ſur 
une ou l'autre caſe, où il pzur aller. 


SEP- 
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60 1 
Du premier Gambit, ſur le buitieme Coup. 


8. \ 
LANc, la Dame, à la ſeconde caſe de 
ſon Roi. 
Nois, le Fou dela Dame, à la troiſieme 
caſe de ſon Koi. 
9. 
B. le Fou du Roi prend le Fou. 
N. le Pion reprend le Fou. 


10. 


. le Pion du Roi, un pas. 
. le Pion de la Dame prend le Pion (a). 


11. 


B 

N 

B. le Pion de la Dame reprend le Pion. 

N. le Chevalier de la Dame, a la ſeconde 
caſe de ſa Dame (b). 


12. 


B. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 


N. de-meme. 
| 13. 

(a) Si au- lien de prendre il eùt 2 ce mème Pion, 
il auroit fallu jouer votre Dame à fa troiſiéme caſe, pour 
lui donner Cchee le coup ſuivant, ce qui vous gagneroitla 

rtie. 

(b) Si au- lieu de jouer ce Chevalier il eùt joue toute au» 
tre choſe, vous deviez jouet celui de votre Dame pour lui 
donner &chec deux coups après. Voyez le dit Coup du 
quztrie me renvoi de cette partie. 
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13. | 
B. le Pion du Chevalier du Roi prend le 
Pion (c). PV 
N. le Pion prend le Chevalier. 


14. 
B. la Dame reprend le Pion. 
N. la Dame, à la ſeconde caſe de ſon Roi. 


15. 

B. le Chevalier de la Dame, à la ſeconde 
caſe de ſa Dame. 

N. le Roi rocque. 

16. 

B. le Pion du Chevalier de la Dame, deux 
pas, pour empecher le Chevalier noir u'a- 
vancer. | 

N. le Pion de la Tour du Roi, um pas. 


I 
B. le Chevalier de la Dame, à la quatrieme 
caſe de ſon Roi. 
N. le Chevalier de la Dame, a fa troifieme 
caſe. | 
18. 


B. le Fou, a la troiſieme caſe de ſon Roi. 
| N. 


(e) Dans Vattaque du Gambit, il faut obſerver que & 
votre Adverſaire (avant qu'il ait rocque) pouſle le Pan 
du Chevalier de ſon Roi ſur voire Chevalier Royal poſit 
ſar la troifieme caſe du Fou de votre Roi, il faut le 1ais- 
ſer prendre, pour ne point vous laiſſer detourner de votte 
attaque, a-moins que vous ne puiliiez I'avancec à la qua» 
trieme caſe de fon Roi, ou de fon Chevalier; pazce gu'a» 
lors vous faites la gueue au Fion du Fou de ſon Roi. 
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N. le Chevalier du Roi, à la troiſieme caſe 
de ſa Tour. 
1 19. | 

B. le Fou, à la quatrieme caſe du Fou de la 
Dame noire. 

N. la Dame, à la ſeconde caſe de ſon Fou. 


20. 


B. le pion de la Tour de la Dame, deux pas. 
N. le Fou du Roi, à ſa caſe, 


21. 


B. le Pion de la Tour de la Dame, un pas. 
N. le Fou prend le Fou. 


22. 
B. le Pion reprend le Fou. 


N. le Chevalier de la Dame, à la ſeconde 
caſe de ſa Dame. 


23. 

E. le Chevalier donne ecbec. 

N. le Roi ſe retire. 

— 24. 1 

B. la Tour de la Dame, à la caſe de ſon 
Chevalier. 


N. le Chevalier de la Dame prend le Pion. 
| 25. 


B. le Chevalier prend le Pion du Chevalier 
de la Dame. 


N. le Chevalier de la Dame prend le Che- 
valier. 


26. 6 
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26, 


B. le Pion de la Tour de la Dame, un pas. 
N. le Roi, à la caſe de la Tour de ſa Dame. 


27. 
B. la Tour prend le Chevalier. 
N. la Dame, a la caſe de ſon Fou. 


28. 
B. la Tour du Roi, à ſa ſeconde caſe. 


N. la Tour de la Dame, a la ſeconde caſe 
de ſa Dame. 


29. 


B. la Tour du Roi, à la leconde caſe du Che- 
valier de ſa Dame. 


N. la Tour du Roi, à ſa ſeconde baſe. 


30. 
B. la 8 prend le Pion du Fou de la Da- 
me noire. 


N. la Dame prend la Dame. 


31. 
B. la Tour de la Dame donne &chbec & mat. 


WE 
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$5. G AM B I . 
DANS LEQUELILY AURA 
QUATRE RENVOIs, 


Deux au quatrieme Coup, le troiſieme au neu- 
vieme Coup, & le quatrieme au onzitme Coup, 


1. 


Lanc, le Pion du Roi, deux pas. 
Noli, de-meme, 


2. 


B. le Pion du Fou du Roi, deux pas. 
N. le Pion prend le Pion. 


3. 
B. le Fou du Roi, a la quatrieme caſe du 
Fou de {a Dome. | | 


N, la Dame donne Cchec. 


4. 

B. le Roi, à la caſe de ſon Fou. 

N. le Pion du Chevalier du Roi, deux pas (a). 
Fo 


(a) Le Noir ayant deux autres fagons de jouer, je fais 
deux renyois ſur ce mEme coup; le premier en lui faiſant 
ouer le Fou de ſon Roi à la quatrieme caſe du Fou de ſa 


ame; & le ſecond, en lui faiſant pouſſet un Pas le Pion 
de ſa Dame, 
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B. le Chevalier du Roi, à la troiſième caſe 
de ſon Fou. 


N. la Dame, & la quatrième oaſe de la Tour 
de ſon Roi (b). 


B. le Pion de la Dame, deux pas. 
N. le Pion de la Dame, un pas. 
N 


7. 
B. le Pion du Fou de la Dame, un pas (c). 
. le Fou de la Dame, à la quatrieme caſe 
du Chevalier du Rot blanc. 


8. 
B. le Roi, à la ſeconde caſe de ſon Fou. 
N. le Chevalier du Roi, a la troifieme caſe 
du Fou de ſon Roi (4). 


9. 


(3) 11 y a trois endroits ol il peut jouer ſa Dame, mais il 
n'y a =_ celui-la de bon; car $'il la retiro:t à la tioiſic- 
me caſe de la Tour, vous attaqueriez le Pion du Fou de 
ſon Roi avec votre Chevalier Royal en le jouant à la 

uatrieme caſe du Roi noir, & vous gagneriez une Tour; 
& il plagoit ſa Dame à la quatrieme caſe du Chevalier 
de votre Roi, vous lui donneriez &cbee de votie Fou en 
prenant ſon Pion. S'il reprend votre Fou vous donnez 6. 
ehec au Roi & à la Dame avec votre Cavalier, & la pat» 
tie eſt decidee. 

(e) Il eſt de conſequence dans les Gambits de jouer ce 
Fion pour pouvoſr enſuite placer votre Dame I la troiſis- 
me caſe de ſon Cheyalier, ſurtout lorsqu'il fort le Fou de 
ſa Dame ſans attaquer une de vos Pieces: vous tenez en 
ce cas votre Adverſaiie extiemewent embarizfle. Yoyes le c- 
guitme & le ſixieme Rente ds promicr Gambit. 

. (4) si au- licu de jouer ce Cavalier il cut pris celui Ce 
voire Roi, vous Yerrez par un uoiſ eme iemoi la m;nige 

re de pourſui ne alois Ja * 
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9. 
B. la Dame, à la ſeconde caſe de ſon Roi. 
N. le Chevalier de la Dame, à la ſeconde 
cafe de ſa Dame. 


| 10. 
B. le Pion de la Tour du Roi, deux pas. 
N. le Fou prend le Chevalier. 


11. 


B. la Dame prend le Fou. 
N. la Dame prend la Dame (e). 


12, 


B. le Roi reprend la Dame ( ). | 
N. le Pion du Chevalier du Roi donne &cbec. 


13. 
B. le Roi prend le Pion du Roi noir. 
N. le Fou du Roi donne &chec à la troiſiéme 
caſe de ſa Tour. 
14. 


(fe) Si au- lieu de prendte votre Dame il donnoit &hec 
de ſon Chevalier, un quatricine renvol vous fera voir com- 
ment il perdoit la partie. | 
) Javois donne pour regle generale d'unir le Pion 
du Fou de votre Roi à celui du Roi; mais comme il n'y 
a point de regles {ans exceptions, vous en tiouvez ici une 
qui eſt fondee ſur deux raiſorts; la premiere, qu'en re- 
prenant du Roi, vous gagnez un Pion ſans que votre Ad- 
verſaire puiſſe eviter: & en ſecond lieu, 11 faut ſe res- 
| ſouvenir que le Roi n'a pas beaucoup 2 craindre quand il 
n'y a plus de Dames ſur le jeu: il eſt donc ne&ceſlaire en 
ce cas de mettre le Roi en campagne, parce qu'il peut 

vous rendre autant de fervice 7 autre Piece, comme 
on pourta le voir par la ſuite de cette pattie, 


= 


Gann frm 


B 
N 
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i. B. le Roi, à la quatrieme cafe du Fou du 


Roi noir. 
N. le Fou du Roi prend le Fou de la Dame 
blanche. : 
15. 
B. la Tour du Roi reprend le Fou. 
N. le Pion de la Tour du Roi, deux pas. 


16. 
B. le Chevalier, à la ſeconde caſe de ſa 


Dame. 
N. le Roi, à ſa ſeconde caſe. 


| I7. 
* Tour du Roi, à la caſe du Fou de ſon 
oi. 
N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 


18. 
B. la Tour de la Dame, à la caſe de fon Roi 
N. le Pion du Chevalier de la Dame, deux 
pas. | 
19. | 
B. le Fou, à la troiſieme caſe du Chevalier 
de ſa Dame. 
N. le Pion de la Tour de la Dame, deux pas. 


20. 
B. le Pion du Roi, un pas. 
N. le Pion prend le Pion. 
_ * 
B. le Pion de la Deme reprend le Pion. 
F 2 N 


| 
| 
| 
| 
| 
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N. le Chevalier du Roi, à la quatrieme caſe 
de ſa Dame. \ 
| | 22. 
B. le Chevalier, à la quatrieme caſe de ſon 
Roi (8): 
N. le Chevalier de la Dame, a fa troiſieme | 
caſe. 
23. 


B. le Chevalier, à la troiſième caſe du Fou 
du Roi noir. 

N. la Tour de la Dame, a la caſe de ſa Da 
me (b). 
24. 

B. le Pion du Roi, un pas. 

N. la Tour de la Dame, à la troiſiéme caſe 
de ſa Dame (i). 

B. le Pion prend le Pion en donnant echec de 
la Tour. 

N. le Roi prend le Pion. 

| 26, 

B. le Roi, à la quatrieme caſe du Chevalier 
du Roi noir. | 1 


- (g) Vous autiez mal joué fi vous euſfie pris ſon Che 
valier avec votre Fou, parce qu'en reprenant de ſon Pion, 
ce Pion empechoirt la marche & le progres de votre Che- 
valier: il toit donc necefſaire d avancer premicrement | 
votre Chevalier, pour n'avoir point de Pieces inutiles. 
(h) S'il efit pris votre Chevalier, vous le repreniez du 
Pion, & enſuite vous attaquiez le Pion du Fou de ſoa Þ 
Roi, en jouant la Tour de yotre Dame I la ſeconde caſe 
de ſon Roi. | 
(i) Sil - = le Pion mm jouer la Tour , yous 
auriez gagn partie en peu de cou ce qu'il per- 
doit le Piou du Fou de ja Dame, * a 13 


einge — © te. — 


fe 
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N. le Roi, à la ſeconde caſe de ſon Cheva- 
lier, pour Eviter I'fchec 2 la dècouverte. 


27. 
B. le Chevalier prend le Pion de la Tour du 


Roi & donne Ccbec. 
N. le Roi, à la ſeconde caſe de ſa Tour. 


28. 


B. la Tour du Roi donne &chec. 1 
N. le Roi, à la caſe de ſon Chevalier. 


29. 
B. la Tour du Roi, à la ſeconde caſe du 
Chevalier de la Dame noire, 
N. la Tour de la Dame, à la caſe de ſa Da- 
me (). | 
144 30. 
B. la Tour prend le Chevalier de la Dame 
noire, & gagne tout de ſuite la partie. 


(k) Si au- lieu de jouer la Tour il joue ſon Roi, vous 
donnez &cbec à la caſe du Chevalier de ſa Dame, & que 
vous preniez enſuite la Tour de ſon Roi, ce qui vous 
ſuffica pour gagner. Il eſt bon d'obſerver ici, que le gain 
de cette partie par le Blanc eft foice uniquement, parce 
= le Roi Etoit poſte de maniere à pouvoir toujours agis 

ſervir autant que la meilleure Piece du Jeu, ; 
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DU SECOND GAMRBIT, 
Sur le quatrieme Coup du Noir, 


4. 
. le Roi, à la caſe de ſon Fou. 
Noik, le Fou du Roi, a la quatrieme 
caſe du Fou de ſa Dame. 


B. le Pion de la Dame, deux pas. 
N. le Fou du Roi, à la troiſième caſe du 
Chevalier de ſa Dame. 
| 6. 
B. le Chevalier du Roi, a la troifieme caſe 


de ſon Fou. 
N. la Dame, à la quatrieme caſe du Cheva- 


lier du Roi blanc. 


| | 7. 
B. le Fou du Roi prend le Pion du Fou du 
Roi noir, & donne echec. 
N. le Roi, à la caſe de ſon Fou, parce que 
$'1] reprend il perd ſa Dame. . r 
8. 
B. le Pion de la Tour du Roi, un vas. 


N. la Dame, A la troiſième caſe du Chevalier 
du Roi blanc. 


9. 
B.*le Chevalier de la Dame, à la troiſieme 
caſe de ſon Fou. 


N. 
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N. le Roi prend le Fou (a). 


10. 


B. le Chevalier de la Dame, à la ſeconde 
caſe de ſon Roi. 
N. la Dame, à la troifieme caſe du Cheva- 


her de ſon Roi, n'eyanc d'autre place. 


II. 


B. le Chevalier du Roi donne &chec au Roi 
& a la Dame, & gagne la partie. 


Pt Dee bo Dane ets tran De ee AI] 
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DU SECOND GAMBIT, 


Commengant au quatrieme Coup du Noir, 


4. 
'Lanc, le Roi, à la caſe de ſon Fou. 
Nox, le Pion de la Dame, un pas, 


3. 
B. le Chevalier du Roi, a la troifieme caſe 
de ſon Fou. 
N. le Fou de la Dame, à la quatrieme caſe 
du Chevalier du Roi blanc. : | 
| 6. 


(a) si le Roi noir ne prend pas le Fou, cela revient 
toulouts an mem», ſa Dame ne pouyant plus ſe: ſauver 
daus aucun endroit. | 
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6. 
B. le Pion de la Dame, deux pas. 
N. le Piou du Chevalier du Roi, deux pas. 


B. le Chevalier de la Dame, à la troiſième 
caſe de ſon Fou. 


N. la Dame, à la quatrisme caſe de la Tour 
de ſon Roi (a). 


B. le Pion de la Tour du Roi, deux pas.“ 
N. le Pion de la Tour du Roi, un pas (b). 


9. 
B. le Roi, à la ſeconde caſe de ſon Fou. 


N. le Fou de la Dame prend le Chevalier 
du Roi blanc (c). 


10. 
B. le Pion reprend le Fou. 


N. 


(4) S'il prend le Chevalier de votre Roi au- lieu de te- 
tirer {a Dame, vous reprenez de la Dame, & enſuite 
pouſſant le Pion du Chevalier de votre Roi un pas, la ſi - 
tuation de votre jeu de viendra tres- bonne. 

(b) Si gu- lieu de jouer le Pion de fa Tout, il et joue 
celui du Fou de ſon Roi, vous deviez alors prendre ſon 

Cavalier avec le Fou de votre Roi, & enſuite, jouant le 
Chevalier de votre Dame à la quatrie me caſe de la ſien- 
ne, vous auriez encore cu une ſituation tres - avantageu'e 
pour le gain de la partie. 

(e) Sil ett retire ſa Dime, où joue toute autre Piece , 
vous deviez toujours prendre le Pion du Chevalier de ſon 
Koi avec le Pion de votre Tour; Etant neceſlaire dobſer- 

ver que dans l'att que es Gambits, lorſqu'on peut ſe pa- 


rer les Pions du cote du, Roi de VAdyerſaire, on, a tou- 
jours Favantage ſar lui, 
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N. la Dame, a la troiſieme caſe du Cheya- 
lier de Ion Roi. 
11. 
B. le Pion de la Tour prend le Pion. 
N. la Dame reprend le Pion. 


12. 
B. le Chevalier, à la ſeconde caſe de ſon Roi. 
N. le Chevalier de la Dame, à la ſeconde 
caſe de ſa Dame. 
| 13. 
B. le Chevalier prend le Pion noir. 
N. la Dame, a ſa caſe. 


14. 
B. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 
N. le Chevalier de la Dame, a ſa troiſième 
caſe. | 
I5. 
B. le Fou du Roi, à la troiſième caſe de fa 
Dame. . 
N. la Dame, a ſe ſeconde caſe. 


16. 


B. le Fou de la Dame, à la troiſiéme caſe 
de ſon Roi. 
N. le Roi rocque. 
|  - | 
B. le Pion de la Tour dela Dame, deux pas. 
N. le Roi, & lacaſe du Chevalier de ſa Dame. 


18. 1 
B. le Pion de la Tour de la Dame, un pas. 
F. 5 N. f 
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N. le Chevalier de la à la caſe de 


ſon Fou. 
19. 


B. le Pion du Chevalier de la Dame, deux 
pas. 
N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 
20. 
B. le Pion du Chevalier de la Dame » un pas. 
N. le Pion prend le Pion. 
21. 


B. le Pion de la Tour de la Dame, un 
pour 'empeEcher de pouvoir ſoutenir le P — 


du Fou de ſa Dame. 
N. le Pion du Chevalier de la Dame, un 
Pas. 
22, 


B. la Dame, à la troiſieme caſe de ſon Chevalier, 
N. le Chevalier du Roi, à la troiſième cale 


de ſon Fou. 


23. 
B. le Fou du Roi prend le Pion. 
N. la Dame, à la ſecorde caſe de ſon Fou. 


B. le Pion de la Dame, un pas. 
N. le Fou du Roi, à la ſeconde caſe de ſon 


Chevalier. 
25. 
B. le Fou du Roi, à la troiſiꝭme caſe du Fou 


de la Dame noire. 
N. le Chevalier du Roi, à la feconde caſe 


de ſa Dame. 
5 26. 


. 
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- - B& 
B. — Chevalier 1 la troſieme caſe de fü 


N. = © Chevalier du Rol „A la r i Gaſs 
de ſon Roi. | 
27. 
B. le Chevalier prend le Chevalier. 
N. le Fou reprend le Chevalier. 


29. 
B. le Pion du Fou du Roi, un pas. 
N. le Fou, à la ſeconde * du Cheralice 
de ſon Roi. 
29. 
B. le Fou de la Dame, à la quatrieme caſe 
de ſa Dame. 
N. le Fou prend le Fou. 


30. — 
B. le Pion reprend le Fou. | 
N. la Dame, & la ſeconde caſe de ſon Roi. 


31. 
B. le Roi, à la troiſieme caſe de ſon For ou. 


N. la Tour de la Dame, A la caſe du Che- 
valier de ſon Roi. | 
32. 
B. la Tour de la Dame, à la caſe de ſon * 
N. la Tour de la Dame, à la troiſieme caſe 
du Chevalier de fon Roi. 


33. 
B. le Fou, à la ſeconde caſe du Cheralier de 
la Dame noire. N 
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N 2 Tour du Roi, à la caſe de ſon Cheva- 
. r 


| | 34- 
B. la Tour prend le Chevalier. 
N. la Tour reprend la Tour. 


| 35. 
B. le Fou prend la Tour. 
N. le Roi reprend le Fou. 


36. 
B. la Tour donne &cbec. 
N. le Roi, à la caſe du Chevalier de ſa Dame. 


43 | 
B. la Dame, Ala quatriéme caſe de ſon Fou. 
N. la Dame, a ſa ſeconde caſe. 


| 38. 

B. le Pion du Fon du Roi, un pas, pour em- 
6cher Vechec de la Dame 

N. la Tour, à la caſe du Chevalier de ſon 


Roi. 


39. 
B. la Dame, & la troiſième caſe du Fou de 
la Dame noire. 
N. la Dame prend la Dame (4). 


an. 
B. le Pion reprend la Dame. i” 


(d) Si la Dame ſe retire au-lieu de prendre la vötre, 
en pouſſant le Pion de votte Roi vous le mattez, ou vous 


gagnez ſa Dame, 
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N. le Roi, & la ſeconde caſe du Fou de ſa 
Dame. . | 
41. 


B. le Pion de la Dame, un pas, 
N. le Pion de la Tour du Roi, un pas. 


42. 
B. la Tour, à la caſe de la Tour de ſon Roi. 
N. de-mème. 


43. 
B. la Tour, à la caſe du Chevalier de ſon 


Roi. 
N. la Tour, à fa ſeconde caſe, 


44» a. 
B. la Tour, à la caſe du Chevalier du Roi 
noir. | 
N. le Pion du Chevalier de la Dame, un 


pas (e). 


| 7" | 
B. la Tour, à la caſe de la Tour de la Dame 
noire. . EOS 
N. le Roi, à la troiſième caſe du Chevalier 
de ſa Dame. 
| " rape 
B. la Tour donne cbec. 6 
* le Roi, à la ſeconde caſe du Fou de ſa 
ame. . 


47. 
B. la Tour donne &chec. | 
N. 
(e) si au-lieu de jouer ce Pion il pouſſe le Pion de la 
Tour de ſon Roi pour aller 3 Dame, vous yerez pat le 
calcul qu'il ſera toujours un coup trop court. 
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N. le Roi, & la caſe de ſa Dame, 


48. 
B. le Pion du Roi, un pas. 
N. le Pion prend le Pion. 


| 49- 

B. le Pion de la Dame, un pas. 

N. le Roi, à la caſe du Fou de la Dame, 
pour Eviter le mat de la Tour, 


B. le Pion de la Dame donne &chec. 
N. le Roi, à la caſe de ſa Dame. 


51. 
B. la Tour donne &cbec, & enſuite pouſſe & 
* & gagne. 


On obſervera ſur ce ſecond Renvoi (qui eſt fort long, 
& en meme tems tres-difficile au Blanc. de parvenir a ſon 
but) que ſans le ſecours du Roi il n'auroit jamais pu reEus- 
ſir; parce que sil eũt rocque du c6t6 de ſa Dame, le 
Roi ſe ttouvant ſi Eloigne, au- lieu de lui readre du ſervi 
ce, Fauroit plutor embaraſle. 

Il faut auſſi ſe reflouvenir que les ſeeondes caſes du Fo 
ſont ordinairement les meilleures, quand le Roi ne rocque 


point, 


D 
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Sur le buitieme Coup du ſecond Gambit. | 


8. 

Bo: le Roi, à la ſeconde caſe de ſon 
Fou. 

/01R, le Chevalier du Roi, à la troiſieme 
caſe de ſon Fou. | 

. 9. 

B. la Dame, & la ſeconde caſe de ſon Roi. 

N. le Fou prend le Chevalier. Ws 


10. 


B. la Dame reprend le Fou. 
N. la Dame prend la Dame (a). 


11. 
B. le Pion reprend la Dame. 1 
N. le Fou du Roi, a la ſeconde caſe de ſon 
Chevalier. 


12. 


B. le Pion de la Tour du Roi „deux pas. 
N. le Pion de la Tour du Roi, un pas. 


13. 
N Taur du Roi, yh caſe de ſon Cheva- 
jer. hgh 
N 


(a) Sil n'eüt pas pris la Dame, il autoit falu poſer 
immediatement le Pion de la Tont de votre Roi Jevx pas, 
pour ſepater ſes Pions. . ä 
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N. le Chevalier du Roi, à la ſeconde caſe 
de ſa Tour. 5 
| | 14. 
B. le Fou de la Dame prend le 
Cambit. 
N. le Fou du Roi prend le Pion de la Da- 
me, & donne e&chec, 


15. 
B. le Pion prend le Fou. | 
N. le Pion du Chevalier du Roi prend le Fou. 


16 


B. la Tour du Roi, à la ſeconde caſe du Che- 
valier du Roi noir. 
N. le Chevalier de la Dame, à la troiſieme 
caſe de ſon Fou. 
17. 


B. le Chevalier de la Dame, à la troiſieme 
caſe de ſon Fou. 


N. le Chevalier de la Dame prend le Pion. 


18. 
B. le Fou prend le Pion, & donne C&chec. 
N. le Roi, à la caſe de ſon Fou. 


ig. 
B. la Tour de la Dame, à la caſe du Che- 
valier de ſon Roi. 
N. le Chevalier de la Dame, à la troifieme 
caſe de ſon Fou. 


£ 20. r 
B. le Fou, à la troifieme caſe du Chevalier 
de ſa Dame. 
N. 


Pion du 


DES E. CH ECS. 
N. la Tour de la Dame, à la caſe de ſa Da- 
me (b). wo | | 


B. la Tour du Roi donne &chec à la ſecon- 
de caſe du Fou du Roi noir. 
N. le Roi, & fa caſe. 


B. la Tour de la Dame, à la ſeconde caſe 
du Chevalier du Roi noir. 
N. le Chevalier du Roi, à la caſe de ſon Fou. 


23. | 

B. le Chevalier, à la qua trième caſe de la 

Dame noire, & gagne aſſez viſiblement la 
partie. | 


Sur le onzieme Coup du ſecond Gambit. 


11. 
LAN e, la Dame prend le Fou. 
No, le Chevalier du Roi donne &- 
chec à la quatrieme caſe du Chevalier dn 
Roi blanc. | 


(3) $il et jous toute antre Piece, vous derviez pren- 
dre le Chevalier de ſon Roi avec la Tour du votre, & 
enſuite 1A donnet ches de la Tour de votre Dame 
piendte la Tour, ; ei 2120 L HSI 22ND 


12. 


va 1 by 
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| 12. 


B. le Roi, à la caſe de ſon Chevalier. 

N. le Pion du Chevalier du Roi prend le 
Pion (a). 

ü 13. 

B. le Fou de la Dame prend le Pion. 

N. le Chevalier du Roi, a la troileme caſe 
de ſon Fou. 

14. 

B. le Chevalier, à la troiſieme- caſe de la 
Tour de ſa Dame. 

N. la Dame prend la Dame. ] 


IF. ] 
B. le Pion reprend la Dame, ; 
N. le Chevalier du Roi, a la quatrieme caſe 1 
de ſa Tour. 


16, 
B. la Tour du Roi prend le Pion. 
N. le Chevalier du Roi prend le Fou. 1 

1 , 

B. la Tour reprend le Chevalier. 
N. le Pion du Fou du Roi, un pas. 

18. 1 
B. le Roi , & la ſeconde caſe de ſon Fou. I 


N. le Roi rocque. 


B. le . à la nite caſe du Rol noir. 


"Py 


(a) 81 au- len de ** le Pion il eũt jou autre the 
fe, vous deviez prendre le Pion du Chevaliet de ſon Ro 
avec celui de votte _ 


— aw a a8 


ſe 
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N. le Fou, à la ſeconde caſe de ſon Roi. 


20 


B. la Tour de la Dame, 4 la caſe de la Tour 
de ſon Roi. | 
N. le Roi, à la caſe du Chevalier de ſa Dame. 


4 21. 


B. le Fou prend le Chevalier. 
N. la Tour reprend le Fou. 


22. 


B. la Tour de la Dame, à la troifieme caſe 
de la Tour du Roi noir. 
N. le Pion du Chevalier de la Dame, un pas. 


23. 3 

B. la Tour du Roi, à la quatrieme caſe du 
Fou du Roi noir. 

N. le Fou, à la caſe de ſa Dame. 


24. 5 
B. la Tour du Roi, à la quatrieme caſe de 
la Tour du Roi noir. Bea a 
N. le Roi, à la ſeconde caſe du Chevalier 
de ſa Dame. 
25. 


B. le Pion du Fou du Roi, un pas. 

N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 
2 01 . 

B. le Pion du Fou du Roi, un pas (b). | 


Y Dans la fituation preſente votre Adverfaire ne pous 
vant att2quer aucune de vos Pieces, il segit dame ner vo- 
tre Chevalier 2 la troiſi eme 'caſe du Chevalier du Roi 


noir, pour prendre le Pion de ſa Tour, ce qui vous don- 


3 


neta la pattie, 


G 3 
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OUIL T AURA 


TROIS RENVOIS, 


Un fur le ſecond Coup du Noir, le ſecond au 
troifieme Coup du Voir, & le dernier au onzitme 
Coup du Noir, par leſquels on ſera inſtruit 
de la maniere qu'il faut jouer lor/qu'on refuſe 
de prendre le Pion du Gambit, 


I, 


L anc, le Pion du Roi, deux pas. 
Noik, de- mème. 


B. le Pion du Fou du Roi, deux pas. 
N. le Pion de la Dame, deux pas (a). 


a Jo 
B. le Pion du Roi prend le Pion. 
N. la Dame prend le Pion (0). 


15 4 
B. le Pion du Fou prend le Pion. 1 


(a) Si au- lien de deux il ne pouſſoit ce Pion qu'un ſeul 
$, cela feroit toute une autre partie. Ce doit etre le ſu- 
t du prem ex Renvoi ſur ce Gambit. , 
(5) Sil prend le Pion du Fou de votre Roi au - lieu de 
prendre celui de votre Roi avec ſa Dame, cela fait enco · 
re le ſujet d un autre Renvyoi, | 7 [6-1 


— . — — 
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N. la Dame reprend le Pion & donne ecbec. 


5. 
B. le Fou couvre l'ecbec (c). . 
N. le Fou du Roi, à la troifieme caſe de ſa 


Dame, 4 
B. le Chevalier du Roi, a la troiſieme caſe 


de ſon Fou. 
N. la Dame, à la ſeconde caſe de ſon Roi. 


- 
B. le Pion de la Dame, deux pas. 
N. le Fou de la Dame, a la croiſieme caſe 


de ſon Roi. 
8. 
B. le Roi rocque. 
N. le Chevalier de la Dame, à la ſeconde 
caſe de ſa Dame. 
9. | 
B. le Pion du Fou de la Dame, deux pas. 
N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 


10. 


B. le Chevalier de la Dame, à la troiſiẽme 
caſe de ſon Fou. 
N. 


(c) La partie dans cette ſituation ne peut que paroitre 
enticrement égale de part & dautre; cependant il faut 
obſerver que vous avez de Favantage, quoiqu il ſoit tres- 
peu conſiderable: la raiſon en eſt, qu'a votte aile gauche 
vous conſervez 4 Pions avec celui de votre Dame, pendant 
que votre Adverſaire a les ſiens diviſes 3 par 3, & tons 
lEpares du centre, C'eſt pourquoi vous ètes, par ce mo- 
yen, mieux en état d'empecher les Pieces de votre Ad- 
verlaire à ſe poſter dans le milieu de I'Echiquier, 
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N. le Chevalier du Roi, à la troiſieme caſe 
de ſon Fou. | 


11. 


B. le Fou du Roi , L la troifieme caſe de fa 


Dame. 
N. le Roi rocque du c6:6 de ſa Tour (d). 


. 
B. le Fou de la Dame, à la quatrieme caſe 
du Chevalier du Roi noir (e). | 
N. le Pion de la Tour du Roi, un pas, 


B. le Fou dela Dame, à la quatriéme caſe 
de la Tour de ſon Roi. Wot 29 
N. la Dame, & fa caſe. 


14. | 
B. le Chevalier de la Dame, à la quatrieme 
cale de {on Roi (F). - 


(d) Comme il &toit aſſez egal pour lui de recquer du 
cote de ſa Dame ou de ſon Roi, j'ai déja donné une re- 
gle N pour Pattaque avec vos Pions en ce cas; Ce» 
pendant, pour plus d' inſtruct on ſur cet article, Yen ferai 
un troiſfieme Renvoi, ſur le onzieme cou | 

(e) Sil n'eũt pas rocque de ce cots, ce Fou ſeroit très- 
mal joue, parce qu'en le chaſſant avec le Pion de ſa Tour, 
il vous feroir perdre un coup, ou il vous contraindroit de 
changer votre Fou pour ſon Cavalier, ce qui ne vous a- 
vanceroit de rien, ny or y replaceroĩt on autre Che- 
valier; mais 2 - preſent vous le jouez expres pour Vexciter 


à pouſſer les Pions qui couvrent ſon Roi, afin que vous 
puiſſiez plus aiſement former votre attaque ſur lui. 
(f) Sil n'evir pas range fa Dame, pour y mettte 2 ſa 
lace le Fou de (on Roi, vous auriez fort embaraſſé ſon 
— en jouant ce Chevalier. 7 


fo 


le 


e 
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N. le Fou du Roi, à la ſeconde caſe de ſon 
Roi. N 
15. 
B. la Dame, à la ſeconde caſe de ſon Roi. 
N. la Dame, a la ſeconde caſe de ſon Fou (g). 


16. 


B. le Chevalier de la Dame prend le. Cheva- 
ier. 
N. le Chevalier reprend le Chevalier. 


17. 
B. le Fou prend le Chevalier. 
N. le Fou reprend le Fou. 


18. 
B. la Dame, à la quatrieme caſe de ſon Roi. 
N. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 


h 19. 
B. le Chevalier, A la quatrième caſe du Roi 
noir. 
N. le Fou prend le Chevalier (b). 


20. 


B. le Pion reprend le Fou. * 


(g) Si au- ſieu de jouer ſa. Dame il edt pris votre Che- 
valier, il falloit reprendre de la Dame, pour lui faite pa- 
tet le mat dont il Etoit menace par votre Dame ſoutenus 


du Fou de votre Roi. . 
661 si au- lieu de prendre il eũt retire fon Fou, vous 


auriez gagne le ion du Chevalier de ſon Roi en le pre- 
nant de votre Cavalier; cela vous autoit gagne' la partie, 


G 4 
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N. la Tour de la Dame, à la caſe de ſa Da- 
me (i). | 
21. 


B. la Tour du Roi, A la troiſieme caſe du 
Fou du Roi noir. 
N. la Dame, a ſa ſeconde caſe (4), 


22, 


B. la Tour prend le Pion du Chevalier du 
Roi noir, & donne Cchec, 
N. le Pion prend la Tour. 


232. 
B. la Dame reprend le Pion, & donne echec. 
N. le Roi, à la caſe de ſa Tour (0). 


. 24. | 
B. le Roi prend le Pion de la Tour, & dons 
ne un Cchec perpètuel. ü 


(i) $'il efit attaque votre Dame avec ſon Fou, au - lieu 
de jouer cette Tour, vous autiez di prendre le Fou avec 
la Tour de votre Roi; cela donnoit une ouverture ſur ſon 
Roi qui Vauroit fort incommode, 

(A S'il n'cùt pas jones la Dame à cette caſe vous au- 
riez pris ſon Fou avec votre Tour, & vous auriez indubi- 
table ment gagne la partie. 

% Si au- lieu de tetixer ſon Roi il Veit couvert de fa 
Dame, vous auriez pris ſon Fou en lui donnant &chee, 
& enſuite il vous ſeroit refte deux Pions & un Fou con- 
tre une Tour, & de plus une bonne attaque, ce qui-etoit 
ſuffiſant pour gagner. Mais, dans Fetat oa ſe trouve a» 
preſent la partie, il ne vaut pas la peine de la ſinit, puis - 
que ſa lengueur (ſans aucune inſtiuction) deviendroit trop 
ennuyante; & d'ailleurs étant toujours conduite avec la 
meme regularite dont je me ſers en toute occaſion, cela 
reviendroit toujours au meme, C'eſt pourquoi j y mets fin 
par un hee perperuel, 


! 
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SUR LE TROISIEMES GAM BI, 
Au ſecond Coup. 


2. 
LANc, le Pion du Fou du Roi, deux 


pas. 
NOIR, le Pion de la Dame, un pas. 
1 ö 


B. le Chevalier du Roi, à la troiſième caſe 
de ſon Fou. | 

N. le Fou de la Dame, à la quatrieme caſe 
du Chevalier du Roi blanc. 


4. i 

B. le Fou du Roi, a la quatriéme caſe du 
Fou de ſa Dame. 

N. le Chevalier de la Dame, à la troifieme 


caſe de ſon Fou (a). 
5. 


(a) Lorſqu'on defend une partie on eſt ſouvent oblige 
de pecher contre les regles generales, pour empecher 
Fexecution des projets de YAdverſaice ; mais celui qui at- 
raque, eſt rarement dans le meme cas, Le Noir joue done 
ce Chevalier à la tcoifieme caſe de ſon Fou, pour deux 
raiſons; l' une, pour defendre le Pion de fon Rot, & Pau- 
tre pour faire la guerre au Fou du votre, qui lui eft fore 
incommode ſur cette ligne. S'il jouoit route autre choſe, 
vous prendriez le Pion de ſon Roi avec le Pion du Fou; 
& puis, en lui donnant hee de votre Fou Royal, vous 

Gy | gagnes 
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. 5. ot 
B. le Pion du Fou de la Dame. un pas. 
N. le Fou prend le Chevalier (b). 


| | G6» 
B. la Dame reprend le Fou. 
N. le Chevalier du Roi, à la troiſieme caſe 


de ſon Fou. 
7. 


B. le Pion de la Dame, un pas. 
N. le Chevalier de la Dame, a la quatrieme 
caſe de ſa Tour. | 
| g. 


B. le Fou du Roi donne &chec à la quatrié- 
me caſe du Chevalier de la Dame noire. 
N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 


oy | | 

B. le Fou du Roi, à la quatrieme caſe de la 
Tour de ſa Dame. 

N. le Pion du Chevalier de la Dame, deux 


pas. 
10. 


gagneriez le Pion du Fou de fon Roi, puiſqu' en repre» 
nant votre Fou, vous lui donneriez &hee du Chevalier de 
votre Roi, & par ce moyen votre Dame prendroit le Fou 
de la ſienne. Cependant, fi au- lieu de jouer ce Chevalier 
i efit pris le Pion du Fou de votre Roi, en jouant enſui- 
te le Pion de votre Dame deux pas, vous vous trouveriez 
dans un Gambit complet, qu'il faudroit ſuivre ſelon les 
inſtructions deja donnees a ce ſujet. 

(b) S'il n'eũt pas pris votre Chevalier, & qu'il et joue 
toute autre choſe ſans my mp une de vos Pieces, vous 
deviez jouer votre Dame A la rroifieme caſe de fon Che- 
valier. Voyez le huitieme Coup du fixjieme Renvoi du 


premier'Gambitr, 


* 
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| gr po 10. 
B. le Fou du Roi, à la ſeconde caſe du Foy 
de fa Dame (c). 
N. le Fou du Roi, à la ſeconde caſe de ſon 


Rol. ; 


11. 


B. le Pion de la Dame, un pas. 
N. le Pion du Roi prend le Pion de la Dame. 


12. 


5. le pion du Fou de la Dame reprend le 
ion. | * 
N. le Roi rocque. 
13. | bo. 
B. le Fou de la Dame, à la troifieme caſe 
de ſon Roi. Fn | 


N. le Chevalier de la Dame, 4 la quatrieme 
caſe du Fou de la Dame blanche. 


- . 18 
B. le Chevalier de la Dame, à la ſeconde 
caſe de ſa Dame (d). * 


(c) A-moins de bien connoitre la foree du jeu, on doit 
naturellement concluce, que ces trois derniers coups du 
Blanc &toient des coups perdus: &,veritablement ils pa- 
roiſſent non ſeulement tels, mais en mEme tems contrai- 
res aux regles preſcrites. Cependant, lorſqu'on obſervera 

ue pour donner la chaſſe au Fou de votre Roi, il a mis 
on jeu dans une fitnation à ne pouvoir plus ro:quer du 
core de ſa Dame fans perdre-Ja partie, & que rocquant 
du cote de ſon Roi, le Fou du vorre fe trouve fort bien pla- 
ce, on conviendra que ces trois coups ont ét tres - hien 
calcules; d' autant plus que par ce moyen vous ne pouvez 
plus manquet d occuper le milieu de PEchiquier avec vos 
Pions; & lorſque Von ſoutient bien le centre, la bataille 
eſt à moitié gagnee. 

(4) En jouant ce Chevalier, vous laiſſez un de vos 

| | Pions 
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N. le Chevalier de la Dame prend le Pion du 
Chevalier de la Dame blanche. 5 


15. 
B. le Pion du Chevalier du Roi, deux pas (e). 
N. le Chevalier de la Dame, a la quatrieme 
caſe du Fou de la Dame blanche. 


16. 


B. le Chevalier prend le Chevalier. 
N. le Pion reprend le Chevalier. 


17. 
le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 


B 
N. le Chevalier, à la ſeconde caſe de ſa 


Dame. 
| . 
B. le Pion de la Tour du Roi, deux pas. 
N. la Dame donne &chec. 


19. 
B. le Roi, à la caſe de ſa Dame. 


Pions en proie I ſon Chevalier, fans qu'il paroiſſe y a- 
voir aueune neceſlite pour cela; mais il fant obſerver que 
les Pions des Chevaliers ou des Tours ne ſont point de 
grande conſequence, lorſqu'ils ſont ſpares de ceux du 
centre; ainſi vous trouvez mieux votre compte de laifſer 

rendre ce PFion, que de perdre un coup de votre attaque. 

(e) Ce Pion ſe joue pour deloger enſuite le Chevalier 
de ſon Roi. Vous pourriez également le faire partir en 

oufſant le Pion de votre Roi, mais en ce cas il le met» 
troit à la quatrieme caſe de ſa Dame, ce qui ſeroit un 
poſte avantageux pour lui, & dans lequel il ponrroit de. 
venir un grand obſtacle à votre attaque: vous verrez en 
cela Putilite de vos Pions de front, puiſqu'ils forceront 
ce Cavalier à ſe retirer dans ſes rettan chemens, & le mer- 
tent hors d'&tat de vous nuire. Voyez la remarque («) de 
la premitce partie, ſur Vutilite des Pions de front, | 
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N. la Dame, à la troiſieme caſe de la Tour 
de la Dame blanche. 


20. 


B. la Tour de la Dame, à la caſe de ſon Fou. 
N. la Dame prend le Pion de la Tour. | 


21. | 
B. la Dame, à la quatrieme caſe de la Tour 


du Roi noir (F). 
N. la Tour de la Dame, à la caſe de ſon 


Chevalier. 
| 22. 
B. le Pion du Roi, un pas. 
N. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 


23. . 
B. la Dame, à la ſeconde caſe de fon Roi. 
N. la Tour de la Dame, à la ſeconde caſe 
du Chevalier de la Dame blanche. 


| 24. 

B. le Pion de la Tour du Roi, un pas. 

N. le Pion du Fou de la Dame, ou tout aus 
tre choſe, la partie eſt perdue. 


25. 


B. le Pion de la Tour du Roi prend le Pjon. 
N. 


J)] Vous jouez cette Dame pour Pobliger 2 pouſſer le 
Pion du Chevalier de ſon Roi ſur elle. Cela vous met en- 
ſuite en état dattaquer votre Adverfaire avec le Pion de 
votre Tour, pour faire une ouyerture ſur ſon Roi, com- 
megyous le verrez par la ſuite, 
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N. ſle Pionꝭdu Fou du Roi reprend (g). 
| 26. 

B. la Tour du Roi prend le Pion de la Tour 
du Roi noir. 

N. le Roi prend la Tour (C). 

27. 
B. la Dame donne &chec à la quetrieme caſe 


de la Tour du Roi noir. 
N. le Roi où il peut. 


8 
B. la Dame donne echec en prenant le Pion, 
& puis mat le coup apres. 


(gs) Sil reprenoit avec ſe Pion de ſa Tour, il faudroit 
Nor votre Dame 2 12 ſeconde caſe de la Tour de votre 

oi, ce qui yous | © pF; egalement la partie; c'eſt ce 
que vous pourrez eflayer. 

(hb) $i aulieu de prendre votre Tour il joue la fienne 2} 
la ſeconde caſe du Fou de ſon Roi, vous retirerez la v6- 
tre d'un pas, & enſuite la ſoatenant de votre Dame le 
mat ſe trouvera toujours de- mème; la difference ne ſera 


que un coup, ou deux tout au plus. 


== 


IL 
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DU TROISIEME GAMBIT, g 
Sur le troifieme Coup. 


46 


3. 
Lanc, le Pion du Roi prend le Pion de 
la Dame noire. 
Noir, le Pion du Roi prend le Pion du Fou. 


4. 
B. le Chevalier du Roi, à la troiſiéme caſe 
de ſon Fou. | 
N. la Dame prend le Pion. 


5. 
B. le Pion de la Dame, deux pas. 
N. la Dame donne &chec, à la quatrieme caſe 
du Roi blanc. 
6G. 


B. le Roi, à la ſeconde caſe de ſon Fou. 
N. le Fou du Roi, à la ſeconde caſe de ſon 


Roi (a). | 
7. * 1 
B. le Fou du Roi, à la troiſième caſe de ſa 
Dame. * | 
(a) Sil refit pas couyert ſon Roi, & qu'il eũt uiid. | 


A ſa Dame, il couroit riſque de HNA ou de perdie 
bientöt la partie; parce qu en ce cas vous donnien cd 
du Fou de votte Roi, & nen Tout Ann 
_ ia. Dame. 


| 
| 
| 
| | 
nn! 
| 
| | 
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N. la Dame, à la troifieme caſe du Fou de a 
ſa Dame. 
| B. le Fou de la Dame prend le Pion. J 
| N. le Fou de la Dame, à la troiſieme caſe 
| de ſon Roi. 
9. I; 
B. la Dame, à la ſeconde caſe de ſon Roi. I 
N. la Dame, a ſa ſeconde caſe. 
10. 
B. le Pion du Fou de la Dame, deux pas. 1 
| N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. N 
| II, 
B. le Chevalier de la Dame, à la troiſième 
caſe de ſon Fou. D 
N. le Chevalier du Roi, à la troiſième caſe 
de ſon Fou. ? 
12, 
B. le Pion de la Tour du Roi, un pas. 
N. le Roi rocque. B 
13. 
B. le Pion du Chevalier du Roi, deux pas. b 
N. le Fou du Roi, à la troiſième caſe de fa 


Dame. 


14. 
B. le Chevalier du Roi, a la quatrieme caſe L 
du Roi noir. 
N. le Fou prend le Chevalier. 


* 


| | . 
B. le Pion reprend le Fou (6). 1 
| L \ 


([) Vous reprenez du Pion pour forcer ſon Cavalier à 
teuogtader, n ayant aucun endroit pouz! pouvoir _—_ 
* 
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N. le Chevalier du Roi, à la caſe de ſon Roi. 


10. 


B. la Tour de la Dame, à la caſe de ſa Dame. 
N. la Dame, à la ſeconde caſe de ſon Roi. 


17 
B. le Pion du Chevalier du Roi, un 
N. le Chevalier de la Dame, à la — 
caſe de ſa Dame. 
18. 


B. la Dams, a la quatrième caſe de la Tour 
du Roi noir (c). 


N. le Pion du Chevalier du Kol un pas. 


5 * 

B. la Dame, A la eroillöme caſe de la Tour 
du Roi noir. 

N. la Dame donne bebe. 


| 20. 
B. le Roi, à la troiſieme cafe de ſon Che- 


valier. 
N. je Chevalier de Ia Dame prend le Pion 
du Roi blanc. 


21. 


B. le Chevalier, a la quatriẽme caſe de ſon 
Roi. | N. 


cer, au- lieu qu'il n'aurolt pas bouge vil ct &E atizqus 
de yotre Fou. 


(c) Voyez la lettte (/) du 8 de men: 


H Gt. 4 


bit, page 109. 
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N. la Dame, à la quatritzme cal; i 
me blanche © i a Jp! 
22. 


B. le Chevalier donne &cbec, à la N IN 
eaſe du Fou du Roi noir. 1 
N. le Chevalier prend le Chevalier. | 


23. 5 6 
B. le Pion reprend le Chevalier, 50 
N. perdu le mat etant turce, 180 8102 


$2087 200-90 ag cg eg 
4:1-L RTE NV Os 
Sur le troifiime Gambit , au . Coup. fl 


11. 


Baze le Fou du Roi, 1 la troileme 
caſe de ſa Dame. 
N zn. le Roi rocque du cots de 1 Yay 


"i 1 
B. la Tour du Roi, à la caſe de ſo " Roi. © 
N. la Dame ſe recire a la caſe du Fou de 1 
fon Roi (c)) 


by bad 


13. G I e. 1 1 
B, la Dane, A la 3 cold  defo Tor, 


(ad) Vil jonoit ſa Dame gilleurs il perdioit ton, Chery 
lier, ce qui vous ſufficoit pour gagner la partie. 

-1 (a) 1b"retire. cette Dame pour gh * perte une 
Piece, que vous forceries en ant le ion de youe 
+ owe ſur le Fou de la ſienne. 


11 


P 


F. 
J. 
* 
ꝛ0 
e 
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N. le Roi, à lacafedwChevalier de ſa Dame. 


14. 
B. le Fou de la Dame, à la troiſieme caſe de 


lon Roi. 
N. e Pion du Fou de la Dame 5 un Pes (b). 


| 15. 
B. le Pion de la Dame; un pas. 
N. le Fou de la Dame, a la * caſe 
du 2 du Roi blane. 


16. 
B. * Pion du Chevalier de la bene, deux 


N le Fou prend le. Chevalier. 


| QC 17. 
B. le Pion reprend le Fou. 
N. la Tour de la Dame, à la caſe de ſon 


Fou (c). ic 
1 


B. le Chevalier, a laquatrieme caſe du Che- 
valier de la Dame noire. X 
N. le Pion de la > ue la Dames un pas. 


B, Je Chevalier prend d Ie Fou. =. N 


(6) Sil eüt attaque votre Dame avec le Chevalier do 
Ia fienne, vous auriez di retirer la vorre à la tioifieme 
-caſe de ſon propre Chenaligta #4 enſuite pouſler en avant 
le Pion de 1 75 Tour, pour faire deloger ce Cavalier. ; 

(e) Tout — 1 — wil Tp jouer, le jeu eſt telle · 
ment diſpol viter la perte de la Patties 
le jeu S conduit de part & d auue. 


H 2 | 
— 0 ©, 1 - 
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N. la Dame reprend le Chevalier. 


20. 


* ef 4 


B. la Tour de la Dame, & la caſe de ſon 


Chevalier. 
N. le Chevalier de la Dame, à la quatrieme 
caſe de ſon Roi. 
21. 


B. le Fou du Roi, à la ſeconde caſe de ſon 


_ * Doiet22:? 
N. le Chevalier du Roi, A la leconde caſe 


de ſa Dame. 
22. 
B. la Dame, a la quatri6me caſe de la Tour de 
la Dame noire. 
N. la Dame donne &hec à la troiſieme ca- 
ſe du Chevalier de ſon Roi. 


B. le Roi, à la caſe de ſa Tour. 
N. la Dame, a fa troiſieme caſe of 


24. Ys 
B. le Pion dend le Pion. | Tor 
N. le Chevalier reprend le Pion. 


25. 
B. la Tour de la Dame, à la troiſieme caſt 
du Chevalier de la Dame noire. 


N 
. 


(ay Toute autre choſt qu'il eũt pu joner, v vous deviex 
toujours prendre ſon Pion avec celui du Chevalier de vo- 
tre Dame, & en cas que votre Advetſaire Veit pris vous 


deviez le teprendre de votre Tour 1 
vos Tours le coap ap M7 Ft 


yy — 
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i. N. la Dame, I la caſe du Fou de on Roi. 


20. 
nB. la Tour du Roi, a ta caſe du Chevalier 


16 de ſa Dame. 
N. le Chevalier de la Dame, a la ſeconde 


caſe de ſa Dame. 
27. 
u B. la Tour de la Dame prend le Pion de la 
A Tour de la Dame noire. 
N. le Chevalier mY la Tour. 


B. la Dame reprend 5 Chevalier. 
N. la Tour de la Dame, a la ſeconde caſe 
de ſon Fou. 0 | 
29. 
B. le Pion de la Dame, un pas, & gagne la 
partie. 


| 

bl 
* 
: 


— —„¾ << ne ey CEE 


CUNNINGHAM, 
Dont l' Auteur la cru; certainement gagn# ; mais 
je trouve le contraire, & quen jouant bien 
de part & dlautre, les trois Pions de plus, 
; pour la perte d'un Fou, doivent gagner la 
partie lor/qu'ils font bien conduits. '11 y aura 
- auſſi-deux RENvGIs, un au ſeptieme., & le 
dernier au onzieme Coup. Tc 
B Nola, de-m&me. 
_ TO 


B. le Pion du Fou du Roi, deux pas. 
N. le Pion du Roi prend le Pion. 


3. 

B. le Chevalier du Roi, à la troiſiéme caſe 
de ſon Fou. "RF, 

N " wg du Roi, à la ſeconde caſe de ſon 

Ol. Hwa 
4. 

B. le Fou du Roi, à la quatrieme caſe du 
Fou de ſa Dame. 

N. le Fou du Roi donne Cchec, 


; b I! Fo 


LAN c, le Pion du Roi, deux pas. 
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0 „1 4 5. . 
B. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 
N. le Pion prend le Pion. 


77 6. 
B. le Roi rocque. 

N. le Pion du Roi prend le Pion de la Tour 
du Roi blanc. | | | 


. j 7 · . 
* B. le Roi, à la caſe de ſa Tour. ry 
% N. le Fou du Rot, & ſa troilieme caſe (a). 
la | g. | 
5 B. le Pion du Roi, un pas. 

N. je Pion de la Dame, deux pas (). 


9. 
B. le Pion du Roi prend le Fou. 
N. le Chevalier du Roi prend le Pion. 


| 10. "Ws 
B. le Fou du Roi, à la troiſième caſe du 
Chevalier de 1a Dame. * 


) Si au- lieu de jouer ce Fou à ſa troifieme caſe, il 

, reùt joue 2 la ſeconde de ſon Roi, vous auriez gagne la 
: rtie en peu de coups, ce que vous verzez par un 1enyoi 
ur ce coup. | 

| su ne facrifioit point ce Fou, vous gagneriez ens 
core indubitablement la partie ; mais en le perdant & en re · 

tenant trois Pions pour ſa piece, il doit par la force de 

ces memes Pions devenir votre vainqueur, pourvy qu'il 

ne ſe preſſe point à les pouſſer avant que toutes ſes pi - 

ces ne loienr lotties, & en état de bien ſeconder ſes trois 


Pions. 1 | 
5 9 1 4 . | W WI} 
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N. le Fou de la Dime, à la troiſiéme caſe 
de ſon Roi. 3 
eb 11. | 
B. le Pion de la Dame, un pas (c). 
N. le Pion de la Tour du Roi, un pas (d). 


B. le Fou de la Dame, à la quatrième caſe 
du Fou de ſon Roi. 


N. le Pion du Fou de la Dame, deux pas. 


13. 
B. le Fou de la Dame prend le Pion près de 
ſon Roi. 


N. le Chevalier de la Dame, à la troiſième 
caſe de ſon Fou. 9 
14. 


B. le Chevalier de la Dame, à la ſeconde 
caſe de ſa Dame. 


N. le Chevalier du Roi, Ala quatrieme caſe 
du Chevalier du Roi blanc (e). 


15. 


(e) Si vous euſſier pouſle ce Pion deux pas, vous au- 
riez donné Ventree dans votre jeu 3 ſes Cavaliers, ce qui 
lui auroit fait gagner bientöt la partie; mais pour que 
ce coup ſoit plus ſenſible, il fera le ſujet d un lecond Ren · 
voi jut ce Gambit. | 

(4) Ce coup eſt de grande importance pour le gain de 
ſa partie, parce qu'il vous empeEche d'artaquer le Cheva- 
lier de ſon Roi avec le Fou de votre Dame, ce qui vous 
procureroit enſuite V'occafion de ſeparer ſes Pions, en ſa- 
crifiant une Tour pour un de ſes Chevaliers: Vavantage 
en ce cas reviendroit de votre c6te. 

(e) Il joue ce Chevalier pour prendre le Fou de votre 
Dame, qui Vincommodereit beaucoup $'il rocquoit du 
cote de ſa Dame. Il eft bon davertir ici pour regle 5er 
nerale , que quand on eſt fort en Pions, il faut 1 2 
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i | 
B. la Dame, à la ſeconde caſe de ſon Roi (H). 
le Chevalier prend le Fou. 


16. 


N. 
B. la Dame prend le Chevalier. 
N. la Dame, a la caſe de ſon Chevalier (g). 


17. 
B. la Dame prend la Dame (5). 
N. la Tour reprend la Dame. 


18. 


B. la Tour de la Dame, à la caſe de ſon Rol. 
N. le Roi, à la ſeconde caſe de ſa Dame. 


19. 
B. le Chevalier du Roi donne &cbec, 
N. le Chevalier prend le Chevalier. 


| 20. 
B. la Tour de la Dame reprend le Chevalier. 


d'öter les Fous de VAdrerſaire, parce qu'ils peuvent mieux 
arrerer le cours des Pions, que les Tours, 

(Y Ne pouvant ſauver le Fou ſans faire pis, vous 
jouez votre Dame pour le rempl:cer; car fi vous euſſiez 
joue ce Fou 2 la quattiéme caſe de celui de votre Roi 

our empecher I'{chee de {on Cavalier, il anroit pouſſe le 
bion du Chevalier de ſon Roi ſur votre Fou, ce qui au- 
roit cauſe la perte immediate de la partie. 

(g) Sil jouoit cette Daine en tout autre endroit, elle 
ſe trouveroit gence: c'eft pourquoi il offie à la changer, 
dans le deſſein qu en cas de votre refus il puiſſe la pla- 
cer ſa troiſi me caſe, ou elle ſe tiouveroit enſuite, non 
ſeulement en ſureté, mais auſſi tres-bien poſtee. | 

() $i vous ne preniez pas ſa Dame, vyoue pattie ſe- 
roit encore moins bonne. ; 


Hs 
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N. le Roi, a la troiſiẽme caſe de ſa Dame. 


7 21. # Fs | 
B. la Tour du Roi, à la caſe de ſon Roi. 
N. le Pion du Chevalier de la Dame, deux 

Pas. 

B. le Pion du Foude la Dame, -un pas. 
N. la Tour de la Dame, a la caſe de ſon 

Roi. IT 
| 23. 

B. le Pion de la Tour de la Dame, deux pas. 
N. le Pion de la Tour de la Dame, un pas. 


24. | 
B. le Chevalier, à la troifieme caſe du Fou 
de ſon Roi. 
N. le Pion du Chevalier du Roi, deux pas. 
25. | 
ny Roi, à la ſeconde caſe de ſon Cheva- 
lier, | 
N. le Pion du Fou du Roi, un pas (i). 
26. | | 
B. la Tour de la Dame, à la ſeconde caſe 
de ſon Roi. | 
N. le Pion de la Tour du Roi, un pas. 
B. le Pion de la Tour de la Dame prend le 
Pion. 
N N. 
(i) Sil eüt pouſſe ce Pion deux pas, vous auriez gagné 


le Pion de ſa Dame en le ptenant de votre Fon, Cela 
auroit rendu votre partie — | | 


F A. 
41 * 
1 
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N. je Pion reprend le Pion. 


of 3 | 28. | 
B. la Tour du Roi; à la cafe de la Tour de 
ſa Dame. 
N. la Tour de la Dame, a a caſe (4). 


” 29. b 

3 du Roi revient à la caſe de ſon 
oi. 

N. le Fou, à la ſeconde caſe de ſa Dame. 


30. 
B. le Pion de la Dame, un pas. 
N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 


3t. 

B. le Fou, à la ſeconde caſe du Fou de ſa 
Dame. 

N. le Pion de la Tour du Roi, un pas (). 


2. 
B. la Tour du Roi, * caſe. a 
N. la Tour du Roi, a ſaquatriemecaſe (m). 
| | JJ» 


(k) 11 faut empecher tant qu'sn peut de ne point lais- 
ſer doubler les Tours de PEnnemi, ſurtout lorſqu'il y 2 
une ouverture dans le jeu. C'eſt pourquoi il propoſe da · 
bord à changer. 

(1) joue ce Pion pour pouſſer enſuite celui qu Che- 
yalier de ſon Roi ſur votre Cavalier, afin de Fobliger i 
quitter ſon poſte; mais sil evt pouſſe le Pion de fon Che- 
valier avant de jouer celui - ci, votre Chevalier alloit ſe 
poſter à la quatrieme caſe de la Tour de votre Roi, & 
auroit arret6 Vavancement de tous ſes Pions. 

(m) Si zu- lieu de jouer ce coup i vous eũt donne cee a- 
vec le Pion de fa Tour, il auroit peche contre FinſtruQion 


que je donne Alla premiere partie, Yoyez {a Remarque (a. 
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B. le Pion du Chevalier de la Dame, un pas. 
N. la Tour ve la Dame, a la cale de la Tour 
de ſon Roi. 


34- 
B. le Pion du Chevalier de la Dame, un pas. 
N. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 


B. le Chevalier, à la leconde caſe de ſa Dame. 
N. la Tour du Roi, a la quatrieme caſe du 
Chevalier de ſon Roi. 


36. 
B. la Tour du Roi, a la caſe du Fou de ſon 


Roi. 
N. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 


37 | 
B. la Tour prend le Pion, & donne &chec. 
N. le Roi, à la ſeconde caſe du Fou de ſa 
Dame. 
38. 


B. la Tour du Roi, à la troiſième caſe du 

. Chevalier du Roi noir. 

N. le Pion de la Tour du Roi, un pas, & 
donne &chec, 


B. le Roi, à la caſe os ſon Chevalier. 
N. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 


_> 40. 
B. la Tour prend la Tour. 
N. 


\ 
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N. le Pion de la Tour donne (cbec. 


1 41. 
B. le Roi prend le Pion du Chevalier. 
N. le Pion de la Tour demande Dame, & 


donne &chec. 
42. 
B. le Roi, à la ſeconde caſe de ſon Fou. 
N. la Tour donne echec à la caſe du Fou 
de ſon Roi. 


43- 
B. le Roi, à ſa troiſieme * 
N. la Dame donne &cbec à la troiſieme caſe 
de la Tour du Roi blanc. 


44. 


B. le Chevalier couvre I&chec, n'ayanc point 
d'autre jeu. 

N. la Dame prend le Chevalier, enſuite la 
Tour, & donne mat au ſecond coup. 


Nix de T0986: OR A d: Kad d 
þ 1 DEF 
SUR LE SEPTIEME COUP 
Du Gambit de Cunningham. 
7. 


REare, le Roi, à la caſe de fa Tour. 


Noi, le Fou a la ſ- ! 
"fon Rot. 7 econde caſe de 
N. 
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8. te! | 
B. le Fou du Roi prend le *. & donne 


ecbec. r $0 
N. le Roi prend le Fou. 


9. | 
B. le Chevalier du Roi, à la n. caſe 
du Roi noir, donnant double ecbec. 
N. le Roi, à la troiſicme caſe. Ailleurs il 
perd ſa Dame. 
3 
B. la Dame donne ecbec à la quatrième ca- 
ſe du Chevalier de ſon Roi. 
N. le Roi prend le Chevalier. 


8 


B. la Dame donne tchec à la quatrieme ca· 


ſe du Fou du Roi noir. 
N. le Roi, à la troiſieme caſe de ſa Dame. 


3 
B. la Dame donne tebec & nat + la quatri& 
me caſe de la Dame noire. 


er . 


, Py * ; 
WE 2 d 0 
nn. * 


a „ 
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COOLEST cee eee 
SUITE DE CE 


LN EY, 


Encas que le Rei refuſe de prendre votre Fon 
** au ans - Coup. 


LAnc; le Fou du Roi prend le Pion, & 
donne &obec. 


Bi le Roi, a la caſe de fon Fou. 


- <1 

B. le Chevalier du Roi, A la quatrieme caſe 
du Roi noir. 

N. le Chevalier du Roi, à la croiſiewe * 
du Fou de ſon Roi. | . 


10. 


B. le Fou du Roi, à la eine caſe tu che- 
valier de ſa Dame. 3 | 
N. la Dathe; à la caſe de on Rol. 


11. 


B. le Chevalier du Roi, & la nn caſe 
du Fou du Roi noir. 


N. la Tour, a la caſe de ſon Chevalier. 


B. le Pion du Roi, un pas. 
N. le Pion de la Dame, deux pas. 


1 


| 
| 
| 
N 
= 
= 
= 
= 
= 


| 
| 
| 
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"BY 
B. le Pion prend le Chevalier. 
N. le Pion reprend le Pion. 


14. : 

B. le Fou prend le Pion. | 

N. le Fou de la Dame, à la quatrieme caſe 
du Chevalier du Roi blanc. 


15. 
B. la Dame, à la caſe de ſon Roi. 
N. le Fou de la Dame, à la e caſe 
de la Tour de ſon Roi. | 


16, 


B. le Pion de la Dame, deux pas (a). 
N. le Fou prend le Gal 0 


| 17. 
B. le Fou de la Dame donne &cbec. 
N. la Tour couvre l'ecbec. 


18. 
B. le Chevalier, à la troiſieme caſe du Fou 
de ſa Dame. 
N. le Fou prend le Fou. 


19. 
B. le Chevalier reprend le Fou. 
N. la Dame, à la ſeconde caſe du Fou de 
ſon Roi. 
; | 1 b 20. 
2 Blanc ſactifie cette Pidce uniquement pour 


(OY 
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20. 


B. le Chevalier prend le Fou. 
N. la Dame reprend le Chevalier. 


. 


B. la Dame prend la Dame. 
N. le Roi reprend la Dame. 


22, 


B. le Fou prend la Tour, & enſuite doit ga- 
gner avec la ſuperioritè d'une Tour & une 
très-· bonne ſituation. 


222359200324 02260 eee eee 


I 
DU GAM IIT DE CUNNINGHAM, 
Commengant au onzitme Coup du Blanc. 


II. 
Lanc, le Pion de la Dame, deux pas. 
Nom, le Chevalier du Roi, à la qua- 
trieme caſe du Roi blanc. 
12. 
B. le Fou de la Dame, à la quatrieme caſe 
du Fou de ſon Roi. e 
N. le Pion du Fou du Roi, deux pas. 


B 


13. 8 = 
B. le Chevalier de 12 Dame, à la ſecor de 
caſe de ſa Dame (a). 5 


(a) vous jouez ce Chevalier pour tenter votre Adver- 
faire de le prendre; mais i! don Eayertir ici qu'il 
jou. 
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. la Dame, a la ſeconde cale de ſon Roi. 
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"0 


= OE 

le Pion du Fou de la Dame, deux pas. 

. le Pion du Fou de la Dame, un pas (b). 
15. 

. le Pion prend le Pion. 

le Pion reprend le Pion. 


2 


2 


16. 
la Tour de la Dame, à la caſe de ſon Fou. 
J. le Chevalier de la Dame, a la croitieme 
. caſe de lon Fou. 


17. 
B. le Chevalier de la. Dame prend le Cheva- 
lier noir. 1 
N. le Pion du Fou du Roi reprend le Che- 
valier. #0 * 0 946 


2 


18. | 
— prend ſe Pion noir près de ſon 
oi. 11 


joueroit tres - mal sil prenoit;z parce qu'un Chevalier uc 

ou poſté de cette maniete, ( entend, ſoutenu de deut 
Pions) pendant qu'il ne vous refte aucun Fion à -ponſler 
ſur lui pour le faire decamper, vaut au- moins autant 
qu'une Tour; à cauſe qu'il vous devient tellement incom- 
molle que vous ſerez obliges de le prendte; & en ce cas vo- 
tre Adverſaire rEuniſſant ſes deux Pions, dont celui qui 
eſt 2 la tete ſ/m'ayant plus d'obſtacle du cots de ſes Pions 
enne mis) doit probablement vous couter une Piece, fi 
vous voulez Pempecher de faire une Dame. 

(b) Sil prenoĩt votre ion, ſon jeu diminueroit beau- 
coup de fa force; parce que ſon Cavalier ne ſeroit plus 
ſoutenu que d'un ſeul Pion, . qu: ſe trouveroit enfnite- ſans 
defenſe Sil ſouffroit que vous priſliez ſon Cavalier Royal: 


il ſeroit donc oblige de le retizer pour conſerve fon ion 
& cela repateroit — votre jeu. ) vii ; 


ui FMFHoOorr@7 7 nh os }|_ we 
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3 — còté de fa Tour. 


r Dame, a ſ. * caſe. 
N. le Pion de la our du Roi, un pas. 


20. 


B. la Tour de la 1 2 la quatrieme caſe 
du Fou de la Dame noire. 
N. la Tour de la Dame, à la caſe de ſa Dame. 


21. 


B. le Fou 7 Roi, à la quat calc 
la Tour de ſa Dame. nan 


N. le Pion du Chevalier du Roi, deux pas. 


22, 
B. le Fou de la Dame, à la troiſieme- caſe 


de ſon Roi. 
N. la Tour prend la Tour. 


23. 


* * hevalicr 8 la Tour. 
ame, 4 ſa troiſieme caſe. 


24. 

B. la Dame, a la ſeconde caſe de la Tour 
de ſon Roi. 8 

N. qe Roi, à la ſeconde caſe de ſon Cheve- 


lier. | 
| 3% $:£2 I0807 9 . 104 21 0 
B. Ia Dame prend la Dame. 
N. la Tour reprend 7 * 5 
» £24 7 
B 


le Pion de la Tour & de fa Dame; vn * 


— 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
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N. le Rol, à la troiſième caſe de ſon Che- 
valier. 


27. 
B. le Pion du Chevalier de la Dame, deur 
as 
N "fo Pion de la Tour du Roi, un pas. 


| nf! 
B.le Pion du Chevalier de la Dame, un pas. 
N. le Chevalier, à la ſeconde caſe de ſon 
Roi. 
29. 


B. la Tour, 3 ja ſeconde caſe du Fou de ta 
Dame noire. 
N. Ia Tour, à la ſeconde caſe de ſa Dame. 


30. 
B. la Tour prend la Tour. Ne la prenant 

point cela revient au meme. 5 
N. le Fou reprend la Tour. 


31. 
B. 2 Roi, A la ſeconde caſe de ſon Cheya- 


N. le Pion de la Tour dy Roi, un pas. 


32. 

B. le Fou de la Dame, à la ſeconde caſe du 
Fou de ſan Roi. 

N. le Roi, ala N el caſe de ſa Tour, 


| 


B. le Fou du Roi — thee. 
N, le Fou couvre Lebic, 
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; 34. 
B. le Fou prend le Fou. 
N. le Roi reprend le Fou. 


35. 
B. le Chevalier donne écbec à la troiſieme 


caſe de ſon Roi. | 
N. le Roi, à la quatrieme caſe du Fou du 


Roi blanc. 


B. le Roi, à la troifieme caſe de ſa Tour. 
N. le Rol, à la croiſieme caſe du Fou du 
37+ 
B. le Chevalier, à la quatrieme caſe du Che- 


valier de ſon Roi. 
N. le Chevalier, à la quatrieme caſe du Fou 


de ſon Roi. 
38. 
B. le Fou, à la caſe du Chevalier de ſon Roi. 
N. le Pion du Roi, un pas. 


39. 
B. le Pion de la Tour de la Dame, un pas. 
N. le Pion du Roi, un pas. 


40. 
* Fou, à la ſeconde caſe du Fou de ſon 
oi. 
N. le Chevalier prend le Pion de la Dame, 
& gagne enſuite la partie. 


13 GAM. 
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ee eee 


G A W N 1 
DE LA DAME, 
SURNOMME DE OAMRTHT D'ALLEPE, 
OU IL Y AURA 


err KFENVOTLY, 


Le premier ſur le troifikme Coup du Blanc, le 


ſecond fur le troifienie Coup du Noir, le trot» 

au quatrieme Coup du Blanc, le quatrie+ 

me au ſeptieme Coup du Blanc, le einquieine 

a huitieme Coup du Noir , & le ſixieme au 
 dixieme Coup du Blanc. 


«the Janoe 7 


Lanc, le Pion , deux pas. 
Nois, de- mème. a 


' oh. | 
B. le Pion du Fou de la Dame, deux pas. 
N. le Pion prend le Pion. 


, 3. | 
B. le Pion du Roi, deux pas (a). 


N. 


(a) Si au- lieude deux pas vous ne pouſſiez ce Pion qu'un 
pas, votre Adverſaire ſeroit en er-r de tenit le Fou de 
votre Dame renferme pendant la jmoitie de la partie. Un pre- 

mier 
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N. ſe Pion du Roi, deux pas (b). 


4. 
B. le Pion de la Dame, un pas (c). 
N. le Pion du Fou du Roi, deux pas (d). 


* 
B. le Chevalier de la Dame, à la troiſieme 


caſe de ſon Fou. | 
N. le Chevalier da Roi, à la troiſieme cafe 
de ſon Fou. 5 


B. le Pion du Fou du Roi, un pas. 
N. le Fou du Roi, à la quatrième caſe du 
Fou de ſa Dame. | 


7. 
B. le Chevalier de la Dame, a la quatrieme 
caſe de ſa Tour (e). * 


mier Renvoi en ſera la preuve. Je me ſers en meme tems 
de cetre occaſion, pour dire qu un certain Auteur (d ail · 
leurs aller intelligent & qui ſe plait à joue t preſque tous 
jours cette partie) enſeigne à ne point pouſſer ce ion 
deux pas. Cependant on ſera convaincu pat ce Reavei 
c'eſt le coup le mie Jour. Il eſt bien vtai qu'en ne 
le ponflant qu'un pas, on peut queſquefois attrapper un 
mauvais Joueur, mais cela ne juſtifie pas le coup. 

(5) si au- lieu de jouer ce Pion, l eũt ſoutenu celui 
du Gambit, il perdoit la partie. C'eſt ce qu on vertu par un 
ſecond Renvoi. Mis ne faiſant ici ni Pun ni l'autre, 
vous de viez pouſſet en ce cas te ion du Fon de votre Roi 
deux pas, & votre ſituation auroit ere des me dleutes » 
puiſque vous auriez eu trois Pions de ſtont. 5 

(e) si au- lieu de poufſer en avant vous euſſiez pris le 
Pion de ſon Roi, vous perdiez Vavanrage de f'attaque. 
Ce ſera le ſujet du troifieme Renvoi, | 

(4) S'i! eũt jous toute autre choſe, vonsdeviez pouſſet 
le Pion du Fou de votre Roi, deux pis, & par ce moyen 
vous auriez procure une eutiere liberte à vos Pieces. 

(e) Si au lieu de jouer 4 Chevalier pour vous defaire 


4 du 


- — — — — — — < 
——  ——  —_—— ___— —_—— — — — — — — - — - hom 


| 
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N. le Fou prend le Chevalier pres de la T our 
du Roi blanc (F). 


3 
B. la Tour reprend le Fou. 
N. le Roi rocque (g). 


9. 
B. le Chevalier, à la croiſi6nme caſe du Fou 
de ſa Dame. 
N. le Pion prend le Pion. 


10. 


B. le Fou du Roi prend le Pion du Gambit (b). 
R prend le Pion du Fou du Roi 


11. 


du Fon de ſon Roi, ou le faire retirer de cette ligne 
(comme on l'a remarque dans la Note (c) de la premic- 
re partie) vous euſſiez pris Je Pion du Gambit, vous per- 
diez la partie. C'eſt ce qui eſt encore neceſlaire de faite 
voir'par un quarrieme Renvoi ſur cette pattie. 

(J $i aw-lieu de prendre votre Chevalier il eũt joué 
ſon Fou à la quatrieme caſe de votre Dame, vous deviez 
Pattaquer avec votre Chevalier Royal, & le prendie le 
coup ſuivant. 

(g) Si au-lieu de rocquer il evit pouſſe le Pion du Che- 
valier de ſa Dame deux pas, pour ſoutenir le Pion du 
Gambit, vous ſerez convaincu par un cinquieme Renvoi, 

u'il perdoit encore la partie. Et fi au- lieu d'un de ces 

eux coups, il eũt choiſi celui de prendre le Fion de vo- 
tre Roi, en reprenant le ſien, il n'anroit ofE prendre de - 
rechef le votre avec ſon Cavalier; parce qu'en lui dor.nant 
enſuite &hec de votre Dame, il perdoit indubitablcment 
Ia partie. C'eſt ce qu'il eſt aiſe de voir ſans Renvoi. 

(6) Voici encore un coup particulier, & qui demande 
vn fixieme Renvoi, C'eſt, que fi vons ei repris le 
Tion du Fou de ſon Roi avec celui dn yore, vous perdiez 
laipanie, 2 2 
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; N 
B. le Pion reprend le Pion (i). 
N. le Fou de la Dame, à la quatrieme caſe 
du Fou de ſon Roi, 
12. 
B. le Fou de la Dame, à la troiſième caſe 
de ſon Roi. 
N. le Chevalier de la Dame, à la ſeconde 
caſe de ſa Dame. | * 
13. 
B. la Dame, a fa ſeconde caſe, | 
N. le Chevalier de la Dame, a fa troiſième 
caſe. | 
14. 
B. le Fou de la Dame prend le Chevalier. 
N. le Pion de la Tour reprend le Fou. 


| IF. . 
B. le Roi rocque du c6te de ſa Dame. 
N. le Roi, à la caſe de ſa Tour, 


16. 


B. la Tour du Roi, à la quatrieme caſe du 
Chevalier du Roi noir. 
N. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 


| 17. 
B. la Dame, à la troiſieme caſe de ſon Roi. 
| N. 


(i) En reprenant de ce Pion, vous donnez une ouver- 
ture à votre Tour ſur ſon Roi, & ce Pion ſert auſſi 3 
mieux couvrir votre Roi, outre qu'il arrete ſon Chevalier. 
Et quoi que vous ayez un Pion de moins, vous avez plu- 
wt Vavantage dans cette _ 4 


3 
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N. la Dame, a ſa troiſième caſe. 


| 18. 
B. le Chevalier;a1a quatrieme caſe de ſon Roi. 
N. le Fou prend le Chevalier. 


19. 
B. le Pion reprend le Fou, pour ſe r6unir 
a ſon camarade. 
N. la Tour du Roi, & la caſe de ſon Roi. 


20. 


B. le Roi, à la caſe du Chevalier de ſa Dame. 
N. la Dame, A la quatrieme caſe de ſon Fou. 


21. 


B. la Dame prend la Dame. 
N. le Pion reprend lu Dame. 


22. 
B. la Tour de la Dame, à la caſe de ſon 


Roi 
= bo Roi, a la ſeconde caſe de ſon Cheva- 
ier. 
23. 
B. le Roi, à la ſeconde caſe du Fou de ſa 
Dame. 
N. le Pion de la Tour du Roi, un pas. 


24. 
B. la Tour du Roi, à la rroiſieme caſe de 
ſon Chevalier.” - 
N. le Chevalier, à la quatrieme caſe de la 
Tour de ſon Roi. 


25. 
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B. la Tour attaqu&e Ke * Chevalier, ſe ſay- 
ve a la — caſe du Chevalier de ſa 

- Dame. 
N. le Pion du Cheyalier dela Dams, un pas. 


26, 


B. le Pion de la Dame, un pas, pour faire 
ouverture à votre Tour & a votre Fou. 
N. le Pion prend le Pion. 


27. 
B. la Tour du Roi prend le Pion. 
N. la Tour de la Dame, a la caſe de ſa Dame. 


28. 
B. la Tour de la Dame, à la caſe de ſa Dame. 


N. le Chevalier, à la tfoiſieme caſe du Fou 
de ſon Roi. 
29. 


B. la Tour du Roi donne &c-zc. 
N. le Roi, à la caſe de fa Tour, 


B. le Fou, ala 88 caſe de la Dame 
noire, pour empecher Pavancement des 
Pions de VAdverſaire. 

N. le Chevalier prend le Fou. 

1. 
B. la Tour reprend le Chevalier. 
N. la Tour du Roi, 4 la caſe de ſon Fou. 


B. la Tour de la the, à la ſeconde caſe 
N. 


de. ſa Dame. 


| 
| 
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N. la Tour du Roi, à la quatrieme caſe du 
Fou du Roi blanc. | | 


B. la Tour de la Dame „ 4 la ſeconde caſe 
de ſon Roi. 
N. le Pion de la Dame, un pas. 


34. 


422 


B. le Pion prend le Pion. 


N . la Tour de la Dame reprend le Pion. 


B. la Tour du Roi, à la ſeconde caſe du Roi 

noir. 

N. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 
S'il ſoutenoit le Pion il perdroit la partie. 


36. 
B. une des deux Tours prend le Pion. 


N. la Tour prend la Tour. 


B. la Tour reprend l Tour- 
N. la Tour donne &chec à la ſeconde caſe du 
Fou du Roi blanc. 
38. 
B. le Roi, à la troiſieme caſe du Fou de fa 
Dame. a 
N. la Tour prend le Pion. 


39. c 
B. le Pion de la Tou deux pas (4), 


(.) $i au- lieu de pouſler ce Pion vous euſſiez pris le 


Gen avec votre Tour, vous autiez perdu la partie; parce 
pi | que 
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N. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 
40. | 
B. le Pion de la Tour, un pas. F i 
N. le Pion du Chevalier, un pas. | | 


41. | | 
B. la Tour, a la caſe de fan | Roi. 4 
N. le Pion du Chevalier, un, pas. 


B. la Tour, à la cal du Chevalier de ſoh 


Roi. 
N. la Tour donne &chec. 


43» 
B. le Roi, à la quatrieme caſe du Fou de fa 


Dame. 
N. la Tour, à la troifieme caſe du Cheva- 


lier du Roi blanc. 
B. le Pion de la Tour, un pas. 
N. la Tour, à la ſeconde caſe de ſon Che- 
"walker. > < 1 
J. 
B. le Roi prend le Pion. 
N. le Pion de la Tour, un pas. 
46. 
B. le Roi, à la troiſieme caſe du Chevalier 
de la. Dame noire. | 
| N. 


que votre R6i-auroit emp&che votre Tour de 
Pour barter le paſſage au Pion de ſon Chevalier, 7 — 
que Ton peut yoir en jouant les memes coups, _ 
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N. le Pion de la Tour, un pas. 


| 47- 

B. le Pion de la Tour, un pas, 

N. la Tour prend le Pion (J). 
48. 

B. la Tour prend le Pion (m). 


N. ta Tour, à la ſeconde caſe de hk Tour 
du Roi. | 


49. 
le Pion, deux pas, 


. le Pion , un pas. 

| 50. 
B. la Tour, à la ſeconde caſe de la F de 
ſon Roi. 

N. — Roi, a la ſeconde caſe de * Chevi- 

er. 

« 51. 

B. le Pion, un pas. 

N. i Roi, à la trojieme caſe de = Che. 
va ler. 4 


f 52. 

B. le Roi, A la troiſieme caſe du Fou de la 
Dame noire, - - 

N. " Roi, à la quacrieme adh ſon Che» 
va ler. a | 3»; i 


53. 
© (1) Sil ne prenoit pes votre Plon il perdioit la partie 


en prenant immediatement le ſien. 

Am) Si au- lieu de prendre ſon Pion vous euſſiez pris fa 
Tour, vous auriez perdu. 

11 neſt pas neeeflaire deRenyois ſor cesdexniers eoups 
- puiſqu'il eſt facile: de Jes trouver du HALT "oY le 
donne la — end 207 2, 
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- bd d& ; 53. f 

B. le Pion, un pas. 

N. le Roi, 'a Ia qustriewe caſe du Chevalier 
du Roi blanc. . 


54. 
B. le Pion avance. 
N. la Tour prend le Pion, & jouant enſuite 
ſon Roi ſur la Tour, il eſt viſible que C'eſt 
un refait, parce que ſon Pion vous coute- 
ra la Tour, 


S888 . 

I. R E N 1 

DU GamMnir DE LA DAME 
Au en en 


Lanc, le Pion du Roi, un pas. 
Nom, le Pion du Fou du Roi, deux 
pas (a). 

4. 


B. le fou wo Roi prend le ion. 
VN. le Pion du Roi, un pas. 


B. te Pion du ros du 0 „ un pas. 


(a) Le jen de ce Ran doit vous convaincre 
auriez miei fait davancer celui de votre Roi 2 
Puilque ſon Pipn vous empéche à- preſent de mettis 
de votte Roi de front avec cglui. de votre — 


in 


B. la Tour reprend la Dame. 274 


144 LDANALYSE 
N. le Chevalier du Roi, à la troiſieme caſt 
de ſon Fou (b). | * 


B. ie Chevalier de la Dame, A la troiſieme 


caſe de fon Fou. 
N. le Pion du Fou de la Dame, deux pas (c). 


5 | , Te 

B. le Chevalier du Roi, à la ſeconde caſede 
ſon Roi. 

N. le Chevalier de la Dame, à la troiſième 
caſe de ſon Fou. . 


8. 
B. le Roi rocque. 1 | 
N. le Pion du Chevalier du Roi, deux pas (4). 
fy | 


B. le Pion de la Dame prend le Pion (e). 
N. la Dame prend la Dame. 


10. 


N. 


(b) Ceft encore par le, 'mEme ptincipe qu'il joue ce 
Chevalier, qui eſt Fund ber Funion du Non votte 
Roi avec celui de votre Dame. 

(e) Ce Pion eſt encore pouſſé avec le meme deſſein 
dempecher les Pions du centre à ſe reunir de front. 

(4) 11 joue ce Pion pour pouſſer, en cas de beſoin, ce» 
lui du Fou de fon Roi ſur votre Pion Royal, ce qui cau- 
ſeroit infai{liblement la ſéparation de vos meilleurs Pions. 


(e) Si au- lieu de prendre ce ion, vous Feuſſiez pouſſé 


en avant, votre Adverſaire awoit attaqus le Fou de votre 


"Roi avec le Chevalier de ſa Dame, pour vous obliger A 
lui donner &chee, & en ce cas, jouant ſon'Roi à la ſe- 
bande caſe de ion Fou, il gagnoit le coup ſur vous & 


une bonne ſituatiou de jeu. 
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N. le Fou du Roi prend le Pion. 6 
11. 

B. le Chevalier du Roi, à la quatrieme caſe 


de ſa Dame. 
N. le koi, à ſa ſeconde caſe. 


12. 
B. le Chevalier de la Dame, à la quatrieme 
caſe de ſa Tour. 
N. le Fou du 1. a la croiſieme caſe de ſa 
Dame. | 3 
13. | 
B. le Chevalier du Roi prend le Chevalier. 
N. le Pion reprend le Chevalier. | 


B. le Pion du Fou 0 Roi, un pas (F). 
N. le Pion de la Tour du Roi, un pas. 


15. 
B. le Fou de la Dame, à la ſeconde caſe de 
ſa Dame. ; 
N. le Chevalier, à la quarrieme caſe de fa 
Dame. 
16, 


B. le Pion du Chevalier du Roi, un Pas. 
* le Fon de la Dame, à la ſeconde caſe de 
ſa Dame. 


—_ | 
B. le Roi, bo la ſeconde caſe de fon IM 


} 8 1 . 


( 1 vous avancez ce Pion pour baer votte Adver- 
ſaire de mettre trois Pions de ftont, ce 5 Al auroit fait 
en pouſlant celui de * Roi, dene 283 


K 


B. le Chevalier, à la troiſieme caſe du Fou 
N. le Fou de la Dame, à fa troifieme caſe. 


u peut fre arreté que par des Pieces, & — 
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N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 


de ſa Dame. 


19. 
B. le Chevalier prend le Chevalier. 


N. le Pion reprend le Chevalier. 


20. 
B. le Fou du Roi, à la ſeconde caſe de ſon 


Roi. 
N. la Tour de la Dame, à la caſe du Che- 


valier de ſon Roi. 
21. 


B. le Fou de la Dame, a ſa troiieme caſe. 


N, le Pion du Chevalier du Roi n le Plon. 
. aà s. | 

B. le Fou prend la Tour (g). 

N. je Pion prend le Pion & Roi donnant & 


cbec. 
' 23. 


(8s) 31 vous euſſiez rep ſon Pion avec IP * votre 
Chevalier, il auroit poufſe celui de ſa Dame ſur votre 
Fou, & enſuite il ſeroit entre dans votre jeu pat un ches 
+ a Tour ſoutenue du Fou de ſa Dame. Et fi vous eus- 
fiez repris ce Pion avec celui de votre Roi, il auroit ſait 
de- mme, ce qui lui aurolt donné un beau jeu, & cels 
pour avoir un Pion de paſſe, c eſt -A - dire, un Pion — 


well uh e- 


ment en outer une, pour empècher 
une Dame, 
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23. 
B. le Roi reprend le Pion. 
N. la Tour prend le Fou. 


B. le Fou du Roi, a ſa troiſiéème caſe. 
N. le Roi, a ſa troifieme caſe. 


25. 
B. la Tour du Roi, à la ſeconde caſe de ſa 


Dame. 
N. le Pion de la Dame donne ecbec. 


26. 

B. le Roi, A la ſeconde caſe de ſon Fou. 

N. le Fou de la Dame, a la quatrieme caſe 
du Roi blanc. 


27+ | 
B. la Tour de la Dame, à la caſe de ſon Roi. 
N. le Roi, à la quatrieme caſe de ſa Dame. 


28. 
B. ; N Roi, à la ſeconde caſe de fon 
01. 
N. la Tour, & la cafe de ſon Roi. 


1 


2 
B. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 
N. le Fou prend le Co 


30. 
B. la Tour prend la Tour. 
N. le Pion prend le Pion. 


K 2 5 31. 
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31. 
B. le Pion de la Tour du Roi, un pas. 
N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 


32. 
B. la Tour du Roi, à la caſe de la Tour du 
Roi noir, | | 
N. le Pion de la Dame, un pas. 


x of, - "oo 

B. le Roi, à fa troiſieme caſe. | 

N. le Fou du Roi donne &chec a la quatrième 
caſe du Fou de ſa Dame. 


-» 


B. le Roi, à la quatrieme caſe de ſon Fou, 

ne pouvant mettre ailleurs. | 
N. le P:on de la Dame, un pas, & gagne la 
partie. „ . 


je laiſſe perdre cette pattie, pour faire voir la ſoree des 
deux Fous contre les Tours, particulifrement lorſque le 
Roi eſt entre deux Piens. Si donc au · lieu d'employer vos 
N faire. la guerre A ſes ions, vous vous fuſliez de- 

it du Fou de ſon Roi jouant votre Tour, au trente & 
unieme coup à la caſe de la Dame noire, au trente & 
deuxieme porzez votre autre Tout à la ſeconde caſe dy 
Roi de IAdverſaire, au trente & troiſie me ſactiſiez votre 
premiere Tour pour le Fou de ſon Roi, & vous vertez que 
vous poutrez faire une emiſe de la partie. 


* 


E 
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II ee 
Dv GAMB1T DB La Dane, 
Au troiſieme Coup du Noir. 


LAanc, le Pion 0 Roi, deux pas. 
Noi, le Pion du Chevalier de la Da- 
me, deux pas. 
4. 3 
B. le Pion de la Tour de la Dame, deux pas. 
N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 


5. 3 
B. le Pion du Chevalier de la Dame, un 
SE. „ 
N. le Pion du Gambit prend le Pion. 
5 | | 
B. le Pion de la Tour prend le Pion. | 
% le Pion du Fou de la Dame reprend ie 


7. | 
B. le Fou du Roi prend le Pion, & donne 
Echec." © es r 1 9D. Wars 
N. le Fou couvre l'ecbec. RE k 
x | vo. 2, 


(a) 11 eft de la meme conſequence, dans Fattaque du 
Gambit de la Dame, de ſ&parer les Pions de LAdverſaire 
de ce cote, que dans les Gambits du Koi de feparer'ceux” 
du còtè du Noi. * as „een 1 
K 3 
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8. 
B. la Dame prend le Pion. 
N. le Fou prend le Fou. 


9. | Fo 
B. la Dame reprend le Fou, & donne &cbec. 
N. la Dame cauyre licbec. 


10. 
B. la Dame prend la Dame. - 
N. le Chevalier reprend la Dame. 


II, 
B. le Pion du Fou du Roi, deux pas. 


N. le Pion du Roi, un pas. 
N. le Pion du Fou du Roi, deux pas (b). 
B. le Pion du Roi, un pas. 
N. le Chevalier du Rol, a la ſeconde caſe 
de ſon Roi, | 


| _ | 
B. le Chevalier de la Dame, à la troifieme 
caſe de fon Fou. _ 


 * (6) En pouſſant ce Pion deux pas, ſon but eſt de yous 
forcer à pouſſer en avant celui de votre Roi, pour que 
celui de votre Dame qui eſt à la tete, reſte en arriere & 
vous devienne inutile, (voyez ia Remargque (I) de la trois 

Geme partie) il faudra neanmoins le jouer; mis vous ta- 
© cherez enſuite, par le ſechuts de vos liées de changer 


12. 
le Roi, à ſa ſeconde caſe, 


ce Pion de votre Dame pour celui de ſon Roi, & donuer 
par ce moyen un paſlage libre 2 celui du vue. 
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N. le Chevalier du Roi, à la quatrieme caſe 
de ſa Dame (c). 
15. 
B. le Chevalier prend le Chevalier. 
N. le Pion reprend le Chevalier. 


16. 


B. le Fou de la Dame, à la troiſième caſe 
de ſa Tour. 
N. le Fou prend le Fou. 


f 17. 
B. la Tour prend le Fou. 
N. le Roi, à ſa ſeconde caſe. 


18. 

B. le Roi, à la troifieme caſe de ſon Fou. 
N. la Tour du Roi, à la caſe du Chevalier 
de ſa Dame. 
19. 


B. le Chevalier, à la ſeconde caſe de ſon 


Roi. | 
N. le Roi, a fa troiſieme caſe. 


20, 


B. la Tour du Roi, à la caſe de la Tour de 
ſa Dame. A 


(c) Dans la ſituation preſente votre Adverſaire eſt force 
de vous propoſer à changer de Chevalier, quoiqu'il ſepa» 
re ſes Pions par ce coup; patce que il * toute au- 
tre choſe, vous auriez gagne le Pion de ſa Tour, en 
jouant votre Cavalier à la quatrieme cale de celui de la 


Dame noite. 


K 4 
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N. la Tour du Roi, à la ſeconde caſe du 
Chevalier de la Dame. ö 


21. 


B. la Tour de la Dame donne &chec. 
N. le Chevalier couvre l'ecbec. 


| 22. 
B. la Tour du Roi, à la quatrieme caſe de 

la Tour de la Dame noire. | 
N. le Pion du Chevalier du Rai, un pas, 


| 23. | 

B. le Chevalier, à la croiſieme caſe du Fou 
de ſa Dane. 

N. la Tour de la Dame, à la caſe de fa. 
Dame, | 

B. la Tour de la Dame prend le Pion de la 

Tour adverſaire. ' | 


N. la Tour prend la Tour. 
| 25. {4 al. 
B. la Tour reprend & doit enſuite gagner 

pour avoir un Pion de plus, & paſle (d). 


(4) On peut etre convaincu par ee Renvoi qu'un Pion 
fepare des autres, ne peut jamais faite forcunc, 


111, 
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$UR LE Cannir DE LA Dame, 
Au e as Coup du Blanc. 


Bone le Pion de k Dame gone le Pion. 
Noi, la Dame prend la Dame. | 


5. 
B. le Roi reprend la Dame. 
N. le Fou de la Dame, à la troiſieme caſe 
de ſon Roi. 8 ; 
B. le Pion du Fou du Roi, deux pas. 
N. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 


7 | 
B. le Chevalier de la Dame, à la troiſieme 
caſe de ſon Fou. 
N. le Chevalier de la Dame, 4 la ſeconde 
caſe de ſa Dame. 
8. 
B. le Pion de la Tour du Roi, un pas. 
N, le Pion de la Tour du Roi, deux pas. 


9. 
B. le Fou de la Dame, a la troiſieme caſe 
de ſon Roi. h 
N. le Roi rocque. | 8 
| K 5 10. 
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65 10. 
B. le Roi, à la ſeconde caſe du Fou de ſa 
Dame. #0 
N. le Fou du Roi, à la quatriéme cafe du 

Fou de ſa Dame 
11. 

B. le Fou prend le Fou. 
N. le Chevalier reprend le Fou. 


12. 


B. le Chevalier du Roi, à la troiſieme caſe 


de ſon Fou. 
N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 


| 13. 
B. le Chevalier du Roi, 4 la quatrieme caſe 
da Chevalier du Roi noir. 
N. le Pion du Chevalier de la Dame, deux 
Pas. 1 


„ Ol du Roi, à la ſeconde caſe de ſon 
oi. 
N. le Chevalier du Roi, à la ſeconde caſe 
de ſon Roi. 
15. 
B. le Chevalier prend le Fou. 
N. le Pion reprend le Chevalier. 


1 
B. le Pion de la Tour de la Dime, deux pas. 
N. le Chevalier de la Dame, à la troiſième 
caſe du Chevalier de la Dame blanche. 


17. 
B. la Tour de la Dame, à ſa ſeconde . 


N. le Pion de la Tour de la Dame, un pas. 


18. | 
B. le Pion de la Tour de la Dame prend le 


- Pion. 
N. le Pion de la Tour de la Dame reprend 
le Pion. | 
19. 
B. la Tour donne &cbec, 
N. le Roi, à la ſeconde caſe du Chevalier 
de ſa Dame. 
20. 
B. la Tour prend la Tour. 
N. la Tour reprend la Tour. 


27. 


. la Tour, à la caſe de ſa Dame. 
. le Chevalier de la Dame donne &chec, 


22. 
B. le Roi, à la caſe du Chevalier de ſa Dame. 
N. le Roi, à la troiſieme caſe du Chevalier 
de ſa Dame. 


223. | 
B. le Pion du Chevalier du Roi, deux pas. 


- 


N. le Pion prend le Pion. 
24. 
B. le Pjon reprend le Pion. 
N, le Pion du Fou de la Dame, un pas. 
25. 
B. le Pion du Chevalier du Roi, un pas. 
N. le Chevalier du Roi, à la troifieme caſe 
du Fou de ſa Dame. 1 


_ 
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B. le Fou, à la quatrieme caſe du Chevalier 
de ſon Roi. 
N. le Pion du Chevalier de la Dame, un pas. 


7 


? 27. 
B. le Chevalier, à la ſeconde caſe de ſon Roi. 


N. le Chevalier du Roi, à la quatrieme cale 
de la Tour de ſa Dame. 


28. 85 
B. le Chevalier prend le Chevalier. 
N. le Pion reprend le Chevalier. 


R 29. 
B. le Fou prend le Pion. 
N. le Roi, à la quatrieme caſe du Fou de ſa 
Dame. 
30. 
B. le pion du Fou du Roi, un pas. 
N. le Pion de la Dame, un pas. 


31. 
B. le Pion du Fou du Roi prend le Pion (a). 
N. le Chevalier, à la troiſième caſe du Che- 
valier de la Dame * " 


32. 
B. le Pion, un pas. 
N. la Tour, à la caſe de la Tour de ſa Da- 
| me pour donner mar. 
| 33- 
(en prend ce Pion pour pouſſet i Dame ſar la caſe 
blanche ſoutenue de ſon Fou. . 
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2895 33 
B. la Tour prend le Pion. 
N. la Tour donne &chec, 


£ 34. 4 

B. le Roi, a I ſeconde caſe du Fou n'ayznt 
point d'autre retraite. 

N. la Tour donne &chec & mat à la caſe du 
Fou de la Dame. 


d wd L : e TOS e: aber 
IV. RE NV O I 


SUR LE GAMBIT DE LA DAME, 
Au-ſeptieme Coup du Blanc. 


7. 
LAN c, le Fou du Roi prend le pion du. 
Gambit. 
No1s, le Pion du Fou du Rol prend le Pion. 


B. le Pion du Fou du Roi reprend te Pion. 
N. le Chevalier du Roi, à la quatrieme caſe 
du Chevalier du 8 blanc. 


B. le Chevalier du Roi „ à la troiſieme caſe 
de fa Tour. 
N. la Dame donne w__ 


B. le Roi . A la == caſe. de ſa. Dane. | 


£ L > 


* - — — ¶ — 
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N. le Chevalier du Roi, à la troiſieme caſe 
du Roi blanc. . 


|  * ia 

B. la Dame, à la ſeconde caſe de ſoh Roi. 

N. le Fou de la Dame, a la quatrieme caſe 
du Chevalier du Roi blanc. 


| 12. 
B. la Dame, A fa troiſiéme caſe. 
N. le Chevalier du Roi prend le Pion. 


| 1% 
B. le Chevalier du Roi, A ſa caſe. 
N. la Dame, &la caſe du Roi blanc donnant 


14. 


B. le Roi ſe retire. 
N. le Fou du Roi prend le Chevalier, & doit 


enſuite gagner facilement. 
DU GAM BIT DE LA DAME, 
Au buititme Coup du Noir. 
P 8. 4. 


Lanc., la Tour reprend le Fou. 
LY Nom, le Pion du Chevalier de la Da- 


me, deux pas. 


9. a | 
B. le Chevalier, à la quatrieme caſe du Fou 
N. 


de k Dame noire. 
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N. le Roi rocque. 01 | 
19. 


B. le Pion de la Tour de la Dame, deux pas. 
N. le Chevalier de la Dame, & la croifieme 
caſe de ſa Lour. | 
11. 
B. le Chevalier prend le Chevalier. 
N. le Fou reprend le Chevalier. 


12. 


B. le Pion de la Tour prend le Pion. 
N. le Fou reprend le Pion. | 


13. 
B. le Pion du Chevalier de la Dame, un pas. 
N. le Pion du Fou du Roi prend le Pion. 


os 14. 
B. le Pion du Chevalier de la Dame prend 


le Pion. 
N. le Fou, à la ſeconde caſe de ſa Dame. 


15. | 
B. le Fou de la Dame, à la quatrieme caſe 
du Chevalier du Roi noir. 
N. le Pion prend le Pion. 


16. 


B. le Pion reprend le Pion. 
N. le Roi, à la caſe de ſa Tour. 


17. 


B. le Fou du Roi, à la troiſieme czſe de fa 
Dame. | 
N. 


4260 E ANALYSE: 
N. le Pion de la Tour du Roi, un pas. 
18. 
B. le Pion de la Tour du Roi, deux pas. 


N. le Pion de la Tour prend le Fou de la 
_ Dame. 


19. 
B. le Pion reprend le Pion. 


N. le Chevalier, à la quatrieme caſe de ſa 
Tour. 


3 
B. le Fou, à la troiſikme caſe du Chevalier 
du Roi noir. 


N. le Chevalier, à la quatrieme caſe du Fou 
du Roi blanc. 


21. 
B. la Dame, a Ia ſeconde caſe de ſon Fou. 
N. le Chevalier prend le Fou pour eviter le 
, mat. 

22. 
B. la Dame reprend le Chevalier. 


N. le Fou, à la quatrieme caſe du Fou de 
_ fon Roi, 


23. 
B. la De donne &chec. 
N. le Roi ſe ret ire 

24. 
B. le Pion du Chevalier du ! un pas. 
N. le Fou prend le Pion. 

8 
B. la Dame prend le Fou. 


VN. la Dame, à la troifieme caſe du Fou de 
, on Roi. N 
26. 
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26, 
B. la Tour de la Dame, à la troiſième caſe 


de la Tour de la Dame noire, 
N. la Dame prend la Dame. 


27. 
B. la Tour de la Dame reprend la Dame. 
N. la Tour du Roi, à la ſeconde caſe de fon 
Fou. 
28. 


B. le Roi, à ſa ſeconde caſe. 
N. le Vion de la I cur de la Dame, deux pas. 


29. 

B. la Tour de la Dame, à la troificme caſe 
du Roi noir. 

N. le Pion de la Tour, un pas. 


30. 
B. la Tour prend le Pion. 
N. le Pion de la Tour, un pas. 


31. 
B. la Tour du Roi, à la caſe de la Tour de 
ſa Dame. 
N. le Pion de la Tour, un pas. 


, 32. 

B. la Tour, à la troiſfieme caſe de ſon Roi. 
N. la Tour du Roi, a la troilieme caſe de 
ſon Fou. OY | | 

33 


B. le Roi, à la croibeme caſe de fa EIS 
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N. la Tour donne Ccbec. 


5 34+ 
B. le Roi, a ſa quatrieme caſe, 
N. la Tour prend la Tour, 


35. 
B. le Roi reprend la Tour. - 
N. la Tour, a la troiſieme caſo de la Tour 
de ſa Dame. 
36. 
B. le Roi, à la quarrieme caſe de ſa Dame. 
N. le Roi, a la ſeconde caſe de ſon Fou. 


5 37. 
B. le Roi, à la troifieme caſe du Fou de la 
Dame. 


N. la Tour donne écbec. 


38. 
B. le Roi, A la quatrieme caſe du Chevalier 
de ſa Dame. 
N. la Tour prend le Pion. 


39. 
B. la Tour prend le Pion. 
N. le Roi, a ſa ſecopde caſe. 


40. 
B. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 
N. le Pion du Chevalier du Roi, deus pas. 


B. la Tour, à la eos caſe de la Ape de 
N. 


1a Dame noire. 
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N. ie Roi, A la caſe de ſa Dame, 


42. 
B. le Roi , 1 la qusttieme caſe du Chevalier 
de la Dzme noire. 
N. le Pion du Chevalier, un pas. 


4J- 
B. le Roi, à la trothueme caſe du Fou de la 


Dame nonre. | 
N. la Tour donne Cchec. 


44. 
B. le Pion couvre Vechec. 
N. le Pion prend le Pion. 


B. le Pion reprend le Bios 
N. le Roi, à ſa __ 


B. la Tour, à la ſeconde caſe du Chevalier 


du Roi noir. 
N. la Tour, à la troiſieme caſe de ſa Tour. 


7 
B. le Roi, à la ſecohtle caſe du Fou de la 
Dame noire, & gagnera la partie en Pous- 
ſant ſon Pion. 


„eee 
VI. i V 0. 
DU GAMBIT DE La DAME, 
Top Au dixieme Coup du Blanc. 


10. 


Br zue, le Pion du Fou du Roi prend le 


Pjon. 


No 018, le Chevalier prend le Pion du Roi. 
L 2 11. 
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mat * coup après, en prenant votie Tour. 


- LD nn —_ — 
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FR: * 
B. le Chevalier reprend le Chev alier. 
N. la Dame donne WWE: 


B. le Chevalier, à 1 . caſe du Che- 
valier de fon Roi. 
N. le Fou de la Dame, à la quatrième cale 
du Chcvalier du Roi blanc. 
I 
B. le Fou du Roi, à 1 ſeconde caſe de ſon 
Roi (a). 
N. la Dame prend le 3 de la Tour. 


B. la Tour du Roi, à . caſe de ſon Fou (b). 
N. a la Dame prend le Chevalier, & donne 
cbec. 


| — bd 

B. le Roi, \ la ſeconce caſe de ſa Dame. 

N. le Chevalier de la * a da ſeconde 
caſe de ſa Dame. 


la Tour prend la Tour 1 
la Tour reprend la Tour. 


B. 

N. 

B la Dame, à la 1 ſon Roi. 

N. la Tour, à la ſeconde caſe du Fou du 
Roi blane, & gagne la PRICE, 


(a) Tont ce que vous euſſiez pu jouer, ne pouvoit 
vous empecher de perdre une Piece. 

(b) $i au lieu de jouer votre Tour vous euſſier jous 
votre Roi, il gagaoit plus facilement eu jouant fa T our 
Ala leconde: cale du Fou de votte Roi. * 

(e) Si vous euſfiez pris ſon Fou il vous aurolt donns 
Echec avec ſa Dame d la tro ſieme cate de la votre, 8e 


LE 
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EO UII MILLIE I IU II 
LE MAT DU FO U 


RTE 4 


TOUR CONTRE UNE TOUR. 


La fatuation od je mets les Pieces, eſt la plus 
avantageuſe pour la Tour qui defend le mat; 
mais en cas quelle ne Sy place point , il eſt 
aſſez, facile de forcer le Roi d Pextremite de 
PEchiquier. 


SITUATION. 


Noir, le Roi, à facaſe, & la Tour, à la ſe» 


conde caſe de ſa Dame. 

BLanc, le Roi , à la troiſieme caſe du Roi noir, 
la Tour ſur la ligne du Fou de la Dame, 
& le Fou, a la quatrieme caſe du Roi noir. 


WL LoL DL DLC LUELUL DL UB US LL DDD UL 
To - 


Lanc, la Tour donne bc. 
Nois, la Tour couvre l'cbbec. 


2. 


B. ſa Tour, à la ſeconde caſe du Fou de la 


Dame noire. | 
N. ja Tour, à la ſeconde caſe de la Dame 


blanche. | 2 
i L 3 3. 
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B. la Tour. à la ſeconde caſe du Chevalier 
de la Dame noire, 
N. la Tour, & la caſe de la Dame blanche. 


Ouatrieme Coup, fur lequel il y a un Renvoi. 


B.-la Tour, a la ſeconde caſe du Chevalier 
du Roi noir. 


N. la Tour, à la caſe du Fou du Roi blanc. 


Ciriquitme Coup , ſur lequel on trouvera un je: 
cond Renwvoi. 


B. le Fou, &la troifieme caſe du Chevalier 
de fon Roi. 
N. le Roi, à la caſe de ſon Fou. 


6. 
B. la Tour, à la quatrieme caſe du Cheva- 


lier de ſon Roi. 
N. le Roi, a ſa place. 


Septieme Coup, a „ avec un troiſieme Pe | 


B. la Tour, 21a unten caſe du Fou de 
ſa Dame. 
N. la Tour, à la caſe de la Dame blanche. 


8. 


B. le Fou, à la quatrieme caſe de la Tour 
de ſon Roi. | 
N. le Roi, à la caſe 0 ſon Fou. 


B. le Fou, a Ja croifieme caſe du Foudu Roi 
noir. 2 


A 
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N. la Toar donne &cbec à la caſe du Koi 
blanc. 


IO, 


B. le Fou couvre Pechec. | 
N. le Roi, a la caſe de ſon Chevalier. 


11. 
B. la Tour, à la quatrie me caſe de la Tour 
du 5 „ & donne tchec & mat, le _ 
apres. 


HER ALLE 
L 2+ 0-4-0507 


AU QUATRIEME Cour, 


1 Coup. 
Bra.. la Tour, à la ſeconde caſe du 
Chevalier du Roi noir. 
Noir, le Roi, à la caſe de ſon Fou. 
5. 1 
B. la Tour, à la ſeconde caſe de la Tour du 
Roi noir. 
N. la Tour, à la caſe du Chevalier du Roi 
Dae, 
- Sixieme Coup, avec un Renvoi ſur ce t 
Renvoi. 
B. la Tour , 4 la ſeconde caſe du Fou de la 
e : 
a Tour donne &chec à la troiſieme ca 
du Chevalier de ſon Roi. = 


L 4 <> 


163 UVANALYSE 


2 
B. le Fou couvre Fechbec. 
N. le Roi, à la caſe de ſon Chevalier. 


5 8. 
B. la Tour donne echec. 
N. le Roi, à la ſeconde caſe de ſa Tour. 


0. 
B. la Tour donne &chec & mat à la caſe de 
la Tour du Roi noir. 


Suite du fixitme Coup ſur ce Renvoi, en cas 
qu'il ne donne point Echec. 


— ——— , . ¹ m 
— — — NS 
— 2 — — — — — — 


6. 


B. la Tour, à la ſeconde caſe du Fou de la 
Dame noire. 
N. le Roi, à la caſe de ſon Chevalier. 


7. 
B. la Tour donne bee à la caſe du Fou de 
la Dame. 


N. le Roi, à la ſeconde caſe de ſa Tour. 
8. 


B. la Tour donne ecbec à la cafe de la Tour 
du Roi noir. 


N. le Roi, à la troiſième caſe de ſon Che- 
valier. 


| 9. 
B. la Tour donne gchec à la caſe dy Cheva- 
lier du Roi noir, & prend la Tour pour 
Tien. IL 
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Sur le cinquitme Coup du mat de la Tour & 
du Fou, contre la Tour. 


5. 
B LANC, le Fou, à la rroifieme caſe a0 
0 


Chevalier de fon Roi. 
iR, la Tour, 2 la troifieme caſe du Fou 


du Roi blanc.” 
6. 


B. le Fou, à la troiſieme caſe de la Dame 


noire. 
N. la Lour donnt ecbec. 


7. 
B. le Fou couvre l'ecbec. 
N. la Tour, a la troiſième caſe du Fou du 


Roi blanc. 
8. 


B. la Tour donne echec à la ſeconde caſe du 


Roi noir. 
N. le Roi, à la caſe de ſa Dame. 


9. | | 
B. la Tour, à la ſeconde caſe du Chevalier 
de la Dame noire, & donne echer & mat 
le coup après, à la caſe du Chevalier de 


la Dame noire. 
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CEFLO WENN V: Or, 
Sur le ſeptieme Coup. 


Lanc, la Tour, à la quatrieme caſe du 
Fou de ſa Dame. 
Nors, le Roi, à la caſe de ſon Fou. 


: 8. 
B. le Fou, à la quatrieme caſe du Roi noir. 
N. le Roi, à la caſe de ſon Chevalier. 


9. 
B. la Tour, à la quatrieme caſe de la Tour 
de ſon Roi, & donne mat le coup ſuivant 
à la caſe de la Tour du Roi noir. 


S U P- 


DES ECHECS. 1 
SUPPLEMEN T 
DE LA 5 
IV r A 


Oz Pon peut ttre convaincu qu'ayant le trait 
il neſt point avantageux de jouer le Pion du 
Fou de la Dame au ſecond Coup, 


I. 


O18, le Pion du Roi, deux pas. 
BLANc, de-mème. 


N. le Pion du Fou de la Dame, un pas. 
B. le Pion de la Dame, deux pas. 


3. 
N. le Pion prend le Pion. 
B. la Dame reprend le Pion. 


| 4. 
N. le Pion de la Dame, deux pas. 
B. le Pion prend le Pion. 


* : 5. . 
N. le Pion reprend le Pion. 
B. le Pion du Fou de la Dame, deux pas. 


6 


N. je Fou de la Dame, à la croiicrhe caſe 
de ſon Roi. : 
B. 


| 


#2 L ANALYSE DES ECHECS. 
B. le 200 prend le Pion. 


5 7. 
N. Ja Dame reprend le Pion. 
B. la Dame prend la Dame. 


8. 


N. le Fou reprend la Dame. 
B. le Chevalier de la Dame, à la troiſieme 
caſe de ſon Fou. 


Sans aller plus loin, je laiſſe conſiderer, par la fitua-, 
tion preſente, fi le Noir a profite quelque 12 45 ſe de ſon 


attaque. 
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